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Se enorgullece en anunciarle que 
ahora también fabrica en la Argentina 
la mundialmente famosa computadora.. 
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Solo 

puede ofrecerte el único sistema del mundo que posee Ires computadoras en un solo equipo. 

Modo 64: Microprocesador compatible 6510 11.02 MHz) Basic 2 - 40 < 25 lineas (320 x 
200 de resolución) 16 colores + 8 sprites Y todo el software de la Drean Commodore 64. 

Modo 128: Microprocesador 8502 (1 ó 2 MHz) (compatible 6502) - 128 K RAM 
(expandible a 512 K usando opción disco de RAM) - 48 K ROM + 16 K ROM 
para manejo de DOS - Basic 7.0 - Monitor de lenguaje de maquina - 40 x 25 lineas (320 x 
200 de resolución) • 80 x 25 lineas (640 x 200 de resolución) - 16 colores + 8 spites. 

Modo CP/M: Microprocesador 2 80A (4 MHz) - CP/M plus versión 3.0 • 128 K RAM 
(expandible a 512 K usando opción de disco RAM) - 40 x 25 lineas (320 x 200 
de resolución) - 80 x 25 lineas (640 x 200 de resolución) 16 colores. 

La computadora más apta para adecuarse a las necesidades de su protesión 
y muchas cosas más. Consulte a nuestros distribuidores sobre sus ventajas 
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Desarrollamos la 
forma en que 
podemos hacer 
que la máquina 
"piense". El 
juego que 
tratamos esta 
vez es la batalla 
naval. 




Mostramos las ventajas del C como lenguaje 
estructurado y cuál es la mejor forma de acercarse al 
^■■■■■■^^^HBHi mismo. 

Para aquellos que 
quieren que los 
juegos de video 
sean algo más que 
una matanza de 
extraterrestres o 
una carrera de 
obstáculos, 
'Defender of the 
Crown" llega para 
lanzar un desafío: 
luclwr porta 
corona y unificar el 
reino bajo el 
mando de un 
sajón. 
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CONTABILIDAD Y 
BANCOS 

S.A.M. (Sistemas Administrativos 
Modernos) lanzó una serie de pro- 
gramas que distribuye en forma ex- 
clusiva Poke Computación . Los 
sistemas son los siguientes: de 
Contabilidad General (con 350 
cuentas y 1200 asientos), de Sueldos 
y Jómales (con 80 legajos y 100 
conceptos), y de Bancos (un sistema 
totalmente interactivo que permite a 
la mediana empresa obtener infor- 
mación confiable y ordenada que po- 
sibilitará un mayor control). 

DATABECKER 
CAMBIA SU IMAGEN 



Herrmann 



MANTENIMIENTO 
Y REPARACION 
DEL FLOPPY 
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UN LIBRO DATA BECKER 

EDITADO POR FERRE UORET, S.A. 

Sus libros siempre se ubicaron entre 
los más importantes, mejor escritos 
y los que abarcan más temas sobre 
computadoras existentes en el país. 
Pero eran también los más caros. 
Hoy, gracias a que Data Becker los 
comenzó a editar en la Argentina, 
están alcanzando un precio más ac- 
cesible. El servicio local ya cuenta 
con 25 títulos sobre Commodore 64 
y 12 sobre Commodore 128. Otra 
buena noticia referida a esta editorial 
es que también se ocupará de títulos 
técnicos de otras editoriales mundia- 
les de gran prestigio de los cuales 
han adquirido los derechos para im- 
primir en nuestro país. El plan con- 
templa la incorporación de 5 nove- 
dades mensuales. 



PARAISO DE LOS 
JUEGOS 




Los commodonanos podrán estar al 
tanto de lo último que sale, ponerse 
en contacto con quienes comparten 
las mismas actividades, tener acceso 
a programas especiales, y desarrollar 
cualquier programa de entreteni- 
miento. Esa es la propuesta de Mi- 
crogame. Que el usuario realmente 
entre en el "paraíso de los juegos". 



SOFTWARE 
COMERCIAL 




La empresa Logitach Sistemas lan- 
zó una línea de software comercial 
para las computadoras Drean Com- 
modore 64 y 128. Los programas 
son los siguientes: Mailing de 
clientes. Stock y proveedores. 
Compras, Ventas, Ventas y provee- 



dores. Compras y ventas. Sueldos y 
jornales, Bancos, IVA compras y 
ventas y Lista de precios. 

DATASOUND 



JDC 9 

Computación 
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Cuando un programa no "carga", 
puede deberse a varias causas. Por 
ejemplo, que la señal grabada en el 
cásete sea demasiado débil en am- 
plitud o que esté distorsionada en su 
forma, debido a la utilización de 
cintas de baja calidad, o bien al em- 
pleo de algún método casero de gra- 
bación, ó a una combinación de 
ambas cosas. 

Pero la principal causa de que mu- 
chos case tes no puedan cargarse es la 
distinta alineación del cabezal (¡el 
bendito cabezal!) del dátasete que 
grabó originalmente el programa 
con la del que lo reproduce. Estas 
diferencias en las posiciones de los 
cabezales hace que la señal reprodu- 
cida no sea copia fiel de la original 
y, por lo tanto, la computadora no 
la reconozca. 

El DATASOUND, desarrollado por 
JDC, es una interfase que, interca- 
lada entre la máquina y el dátasete, 
nos permite escuchar en la T.V. la 
señal que ingresa a la computadora 
proveniente del cásete. Esto nos 
permte contar con un excelente pa- 
trón de calibración. 
El modo de uso es muy simple. 
Debemos colocar el cásete que no 
carga normalmente y ajustar el ca- 
bezal de nuestro dátasete hasta que la 
señal escuchada sea nítida y aguda. 
En ese punto, la alineación obtenida 
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sera idéntica a la que se empleó para 
grabar el cásete originalmente, y el 
programa cargará sin dificultad. 
Viene con un programa, en cásete o 
en disco, y una grabación en cinta 
que contiene una señal de referencia 
para la alineación del cabezal del dá- 
tasete. 

El DATASOUND es compatible 
con todas las marcas de dátasete y a- 
demás puede quedar conectado en 
forma permanente a la máquina, ya 
que no interfiere con la carga o gra- 
bación normal de los programas. 
(Fabrica y distribuye JDC com- 
putación.) 

LANZAMIENTO 
MUNDIAL DE LA 
COMMODORE A2000 



Este equipo viene a cubrir muchos 
de los defectos de la A 1000 mante- 
niendo sus ventajas, lo que la pone 
en un lugar muy importante para te- 
ner en cuenta a la hora de analizar la 
compra de un equipo de uso profe- 
sional. 

Las primeras observaciones que po- 
demos hacer surgen de la visualiza- 
ción externa del sistema. La A2000 
viene en una "caja" del mismo ancho 
pero algunos centímetros más larga 
y alta que la A 1000. El port del 
mouse f ue trasladado del lado derecho 
de la consola a la parte trasera de la 
máquina 

En el frente del panel encontramos 
un drive para discos 3 1/2 y uno de 5 
1/4 o, en su defecto, de hard disk. En 
cunto a las especificaciones del 
hardware podemos notar similitudes 
coa respecto a la A 1000. El micro- 
procesador Motorola 68000, que co- 
rre a 7.14 MHz; los mismos chips 
de «ideo, sonido y DMA. 
Pao tnego la 2000 tiene otras ca- 
racasKncar un reloj/calendario, ca- 
parvtV i memoria de 1 megabyte y 
236 K de ROM. Contiene la última 
versos dd sistema de rutinas de ba- 
jo arad. * dan de esta manera el 
"tortear:" o disco cargador de estas 
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modelo anterior la orientación era en 
forma de una cruz. 

SLOTS 

La A2000 está equipada con siete 
slots internos para los periféricos, en 
lugar de la "caja cerrada" que es la 
Al 000, que tiene un solo conector 
externo. 

El sistema del bus de la Amiga tiene 
5 de esos slots y 4 están en el bus 
secundario, que es compatible con 
IBM XT (Commodore agregó ade- 
más la posibilidad de una potencial 
compatibilidad con las IBM AT en 
el futuro). 

A esta altura hay que hacer una acla- 
ración importante, porque hablamos 
de 7 slots, que estaban distribuidos 5 
en un bus y 4 en el otro (5+4=7?). 
"No, no nos volvimos locos. La ex- 
plicación está dada en que 4 slots 
son usados como puentes de comu- 
nicaciones Amiga/PC . La tarjeta 
A2088, por ejemplo, está en uno de 
esos puentes. Si se quiere emular a 
los PC, hay que ponerla de manera 
que nos queden 3 de los 4 bus de PC 
libres, o se la puede colocar para que 
permita usar 4 de los cinco de la A- 
miga. 

BUSES 

El "tráfico" de datos entre los slots y 
la CPU es manejado por tres buses 
diferentes. El bus de la CPU consis- 



te en 86 líneas, el de PC en 62 y el 
Amiga en 100 líneas que llevan in- 
formación a la CPU. 

POSIBILIDADES 

Aquellos que quieran trabajar con 
hard disk y una capacidad de memo- 
ria de 8 megabytes en una Amiga 
2000 lo pueden hacer por la facilidad 
de expansión que tiene. Recordemos 
que, si bien a la 1000 era posible 
expandirla, esa tarea fue encarada por 
pequeñas compañías que trabajan con 
pequeños volúmenes y altos precios. 
Commodore ha lanzado ahora, junto 
a su nuevo "bebé", una serie de pe- 
riféricos de apoyo al mismo. 
Los que se sintieron atraídos por las 
capacidades gráficas u otras caracte- 
rísticas de la Amiga, pero sentían 
dudas en cuanto a la memoria dispo- 
nible, no tienen más motivos de 
preocupación. 

Lo mismo para aquellos que quieren 
un equipo compatible IBM PC, a- 
hora disponen de esa capacidad en la 
Amiga 2000. El precio del equipo, 
U$S 1500 en Estados Unidos, tentó 
inclusive a muchos usuarios hoga- 
reños, que dieron el salto de las "ho- 
me" a las PC. 
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JUEGOS DE 
ESTRATEGIA 

Desarrollamos la forma de hacer que la 
máquina "piense . El juego que tratamos 
esta vez es la batalla naval. 



Todos alguna vez, en un día de llu- 
via, en la clase de literatura de tercer 
año o en algún otro sitio donde nos 
hayamos aburrido, jugamos a la ba- 
talla naval. Los elemenos del juego, 
papel y lápiz, son fáciles de conse- 
guir (siempre hay alguien que nos 
presta hojas cuadriculadas). Incluso 
los fabricantes locales de juegos han 
hecho versiones "de lujo" para los 
más fanáticos. Mi tía, una de esas 
tías que no fallan en ninguna fami- 
lia, se lamenta de que los chicos 
hayan perdido esa clase de juegos 
con la llegada de la computadora. No 
pretendemos hacer aquí un estudio 
sociológico para refutar a mi tía. 
Mostraremos que la computadora 
puede no sólo suplir al papel y al 
lápiz sino que también nos puede 
hacer entender las estrategias para 
jugar mejor. 

¿Cómo encarar un programa que 
juegue a la batalla naval? De la 
misma manera que todo programa. 



La primera herramienta que tiene el 
programador es su propio lenguaje. 
Con él debemos describir los pasos a 
seguir como si le estuviésemos en- 
señando a jugar a un amigo y luego 
tenemos que releer lo escrito anali- 
zándolo. Nos ponemos en el lugar de 
la máquina; lo ignoramos todo y e- 
sas instrucciones nos deben enseñar 
a jugar. De ahí seguramente saldrán 
acotaciones y nuevas instrucciones. 
Para esta etapa también se puede u- 
sar un grabador, de acuerdo con qué 

Figura 1 




lenguaje maneje más cómodamente 
el programador, sea el oral o el es- 
crito. 

En la batalla naval, por ejemplo, 
podemos hacer una primera explica- 
ción de esta manera: situar barcos 
propios - situar barcos enemigos - 
elegir jugada - respuesta del jugador - 
¡jugada del jugador - respuesta - repe- 
tir proceso desde elegir jugada. 
De esta manera tenemos definidos 
algunos bloques y, a grandes rasgos, 
el proceso a seguir. En una segunda 
lectura nos damos cuenta que faltan 
cubrir ciertos detalles como hacer un 
¡control de victoria (para finalizar) 
luego de cada respuesta o determinar 
quién es el que comienza a jugar. 
Quedaría luego un proceso que, di- 
vidido en bloques, podemos listar 
(ver figura 1). 

Una vez detcminado esto (que a ma- 
nera general podemos extender a to- 
dos los juegos: Etapa inicial - Juega 
máquina - Juega hombre - Repite - 
Resultados) comenzamos a analizar 
rutina por rutina. 

SE DISTRIBUYE LA 
FLOTA 

Situar barcos propios: (subru- 
| tina 1000): Vamos a colocar un bar- 
co de 5 cuadrados (portaaviones), dos 
de 4 (cruceros), dos de 3 (acorazados) 
y cuatro de 2 (submarinos). 
Para ello vamos a tomar primero los 
barcos más grandes y elegimos una 
casilla al azar, que tomamos como 
cabecera, para recién luego determi- 
nar la dirección hacia donde se ex- 
tenderá el barco. Si hay más de una, 
se elige al azar. Una vez colocado el 
¡primer barco, para colocar los si- 
¡guientes hay que tomar en cuenta la 
| condición de que no se superpongan 
¡con los ya colocados. 
¡Situar barcos enemigos (su- 
brutina 2000): Hay que habilitar una 
matriz en donde el jugador pueda en- 
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erar a su antojo y colocar sus barcos. 
Luego hay que verificar que no haya 
superposiciones y que estén todos 
los barcos- 
Determinar mano (subrutina 
3000): Se elige si se quiere ser mano 
o no (por ejemplo M=0 o M=l). 
Luego se complementa con un cam- 
biador de mano en el proceso central 
(M=l-M) y un distribuidor de mano 
para que juegue quien corresponda. 
Lo que hace el cambiador de mano es 
alternar los valores de y 1 para que 
se juegue por turno. 

COMIENZA LA 
BATALLA 

Elegir jugada (subrutina 4000): 
Esta es la parte donde hay que pla- 
near la estrategia. Acá inciden dos 
factores: uno, la suerte, que no es 
"programable". El otro surge del he- 
cho de ver que gana aquel que cubre 
el tablero primero. Ahora bien, si se 
juega por turno, sería de esperar que 
ambos tableros se cubran por igual. 
Esto no es así, ya que por cada dis- 
paro acertado y barco hundido hay 
casillas que se cubren automática- 
mente por agua (dos barcos no pue- 
den estar en casillas vecinas). 
De esta manera los disparos acerta- 
dos en el centro del tablero nos cu- 
bren cuatro casillas con agua, mien- 
tras que los de los bordes, solo dos, 
y los vértices, uno (ver figura). 
Cuantas más casillas podamos cubrir 
con agua, automáticamente más 
chances tendremos de ganar. 
Podónos dividir la estrategia en dos 
pales, depende de si hay algún barco 
locado o no. En el primer caso tra- 
de hundir al barco dañado, 
que en el segundo desarro- 



llaremos la estrategia que hemos su- 
gerido. 

La casilla elegida se busca siguiendo 
las características mencionadas, y 
entre las diferentes opciones se 
selecciona una al azar. Es importante 
tener en cuenta esto para evitar jue- 
gos repetidos y para que el contrin- 
cante no sepa dónde ubicar sus bar- 
cos para tener mayores chances. 
Respuesta del jugador (subruti- 
na 5000): Determina si la jugada de 




la máquina toco algún buque, lo 
hundió, o dió en el agua. En el caso 
que haya dado en el blanco cubre con 
agua las casillas adyacentes en las 
que no puede haber barcos. 
Control de victoria de la má- 
quina (subrutina 6000): Se deter- 
mina si ya están hundidos todos los 
barcos enemigos. 

Jugada del hombre (subrutina 
7000): Se pide la jugada y se verifica 
si es posible hacerla. 
Respuesta de la máquina (su- 
brutina 8000): Similar a la subrutina 
5000. Incluso programando con cui- 
dado es factible utilizar una sola ru- 
tina para ambos -casos. 



Control de victoria del hom- 
bre (subrutina 9000): Esta rutina 
controla si ya están hundidos todos 
los barcos de la máquina. Es similar 
a la subrutina 6000 y, al igual que a 
la anterior, podemos unificarla. 
Ya están delineados los bloques y la 
estructura de programación que va- 
mos a seguir. El próximo paso es 
ver los elementos que utilizaremos. 
Necesitamos dos matrices de 10 x 10 
por jugador; una para la situación de 
los barcos propios y otra para alma- 
cenar los tiros que se van ejecutando 
y su resultado. Utilizaremos también 
vectores para barcos tocados y hun- 
didos y para almacenar posibles res- 
puestas. 

Las variables dependerán de los gus- 
tos de cada uno, pero recomendamos 
hacer un esquema de cuales variables 
vamos a utilizar en todo el programa 
y cuáles en alguna rutina en particu- 
lar. Así evitaremos la repetición de 
las mismas y los inconvenientes que 
ello implica. 

Creemos que ahora están dadas la 
bases y herramientas para lanzarse a 
la aventura de hacer pensar a la má- 
quina. Solo queda por resaltar que en 
cada sección se debe manejar la parte 
gráfica colocando los tableros co- 
rrespondientes. 

Este método de separar por bloque 
cada función nos facilitará la tarea ya 
que con él se hace una disección del 
programa, lo que a su vez facilita su 
construcción. 

Así terminamos de exponer las con- 
diciones con que se puede construir 
el programa y estamos capacitados 
para dar un nuevo paso en el camino 
de los juegos de estrategia. 

Fernando Pedró 
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DEFENDER OF 
THE CROWN 

Para aquellos que quieren que los juegos 
de video sean algo más que una matanza 
de extraterrestres o una carrera de 
obstáculos, "Defender of the Crown" 
llega para lanzar un desafío: luchar por 
la corona y unificar el reino bajo el 
mando de un sajón. 






Corre el año 1 199; el rey retorna de 
las cruzadas y hace caballeros a seis 
grandes guerreros que lo llevaron a la 
victoria sobre los infieles. Una 
multitud de subditos corre al palacio 
para ver la ceremonia. 
Los nuevos caballeros se retiran y, 
en el camino a nuestra nueva pose- 
sión, ya que tomamos la personali- 
dad de uno de ellos para este juego, 
atravesamos el bosque de Sherwood. 
Allí nuestro amigo Robín de 




Locksley nos da las malas noticias: 
el rey fue asesinado, la corona desa- 
pareció y se aproxima la guerra ci- 
vil, ya que sajones y normandos se 
acusan mutuamente del crimen. 
Esta es la historia tal como es con- 
tada tras la presentación, estilo cine- 
matográfica, del juego. Desde el 
principio comenzamos a ver gráficos 
espectaculares, efectos sonoros y 
melodías que nos transportan al me- 
dioevo. El manejo se realiza total- 



mente mediante un menú de opcio- 
nes y el joystick. Desde nuestra pri- 
mera posesión, un castillo, debemos 
comenzar la conquista de territorios, 
uno por tumo de juego. A la vez 
nuestros adversarios y aliados, a 
quienes maneja la computadora, van 
haciendo lo mismo. La conquista se 
realiza con el ejército, al cual tene- 
mos que transferir hombres de la 
guarnición. Durante todo el desarollo 
del juego debemos velar por dejar 
compensadas nuestras fuerzas para 
que los ataques rivales no prosperen 
(si perdemos el castillo original, fi- 
naliza el juego). Por turno recibimos 
un ingreso mensual, en metálico, de 
acuerdo con los territorios que pose- 
amos. 

LAS OPCIONES DEL 
JUEGO 

Torneo: Justa de caballeros arma- 
dos con lanzas. Gracias a los exce- 
lentes efectos gráficos, en el mo- 
mento del choque (vemos a nuestro 
adversario venir galopando) se pro- 
duce un efecto bastante real. La con- 
tienda puede ser por fama o por al- 
gún territorio; puntualmente es la 
parte más difícil del juego, por lo 
menos nosotros no conocemos a 
nadie que haya salido vencedor de 
ella, por lo que recomendamos que 
compitan solamente por la fama 
hasta que le encuentren la vuelta 
Conquista: Consta de tres partes: 
leer el mapa, mover la tropa y 
transferir elementos. Con la primera 
podemos ver quién ocupa un territo- 
rio, cuántos vasallos tiene y cuánto 
dinero recibe por mes por poseerlo. 
La transferencia solamente la pode- 
mos hacer en un castillo que sea 
nuestro, de la guarnición al ejército 
o viceversa. La movilización de tro- 
pas es la conquista en sí. Si hay de- 
masiada diferencia entre ambos ejér- 
citos, se produce la invasión directa- 
mente, de lo contrario hay un com- 
bate en que debemos movernos a 
través de un submenú para adaptar la 
estrategia a seguir según el balance 
de fuerzas. Las opciones son: ataque 
feroz, lucha frontal, ataque de flanco, 
bombardeo y retirada (por si nos lle- 
ga a ir mal). Si los atacados somos 
nosotros, se produce una situación 
similar. 

Ataque por sorpresa: Para a - 
ventureros. Esta opción nos permite 
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hacer incursiones nocturnas en cas- 
tillos y. si la suene nos acompaña, 
conquistarlos. Claro que, después, lo 
difícil es mantener esa posición, por 
lo que solamente es recomendable 
hacerlo si el castillo está rodeado 
completamente por nuestras tropas 
(de esta manera no damos posibilidad 
para el contrataque). 
Comprar tropa: Con el metálico 
acumulado podemos, utilizando 
nuestro turno, comprar soldados, ca- 
balleros, catapultas o castillos. El 
precio de los mismos es 1,8 ,15 y 
20 respectivamente. 

Leer mapa: Al igual que la opción 
de conquista, esta nos permite acce- 
der a información sobre los diversos 
territorios desde el inenú principal. 

Pasar: Se deja pasar el turno sin 
hacer nada más. 

El juego viene en un disco grabado 
en las dos caras. La primera esta ín- 
tegramente cubierta por la presenta- 
ción y la elección, por parte nuestra, 
del personaje: Wilfred de Ivanhoe, 
Wolfric the Wild, Geoffrey Longs- 




word o Cedric de Rotherwood. Lue- 
go se da vuelta el disco y comienza 
el juego. Las alternativas son varia- 
das. Por ejemplo, podemos ir a res- 
catar a una princesa raptada por un 
normando, o podemos sufrir alguna 
pérdida en metálico, en tropas o en 



territorio por las sucias artimañas de 
nuestros enemigos, que confabulan a 
nuestras espaldas. 

UNA ESTRATEGIA 

Realmente fue muy duro, pero con- 
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seguimos coronamos luego de con- 
quistar todo el territorio. La corona 
aparece y el "ladrón" ce revelado so- 
bre el final, antes del canelito "The 
end". El juego comienza en octubre 
de 1 199 y estuvimos jugando mucho 
tiempo sin poder sobrevivir del año 
1201. Finalmente, cuando logramos 
el objetivo, la batalla decisiva se 
produjo en abril de 1204. Pero, ¿cuál 
fue la estrategia que nos Uevó a esa 
victoria? Primero y fundamental, no 
luchar contra nuestros aliados sajo- 
nes (los de los escuditos) al comien- 
zo del juego, aunque ellos nos ata- 
quen. Hay que buscar paso libre a 
través de sus tierras (cosa que se nos 
ofrece) para ir a luchar contra los 
normandos. Debemos buscar regio- 
nes distintas de las que están atacan- 
do ellos, para poder concentrar tropas 
y no dejar que ningún normando se 
expanda demasiado. Además es im- 
portante para dejar comunicadas a 




nuestras tropas y que no sea fácil 
atacarnos. Por ejemplo, conquistan- 
do el condado de Sussex, en la punta 
inferior derecha de la isla, nos ase- 
guramos un ingreso mensual de 7 
monedas, y al mismo tiempo es fá- 
cil de defender ya que solamente 
puede ser atacado desde Hampshire. 
En cambio Leicester, en el centro del 
mapa, puede ser atacado desde 7 te- 
rritorios y nos ofrece solo 2 mone- 
das mensuales. Cuando tengamos 
demasiados territorios y una buena 
cantidad de oro en nuestras arcas, 
habrá que empezar a fortificarlos, 
construyendo castillos, dejando una 
prudencial guardia en los mismos 
para su seguridad. La compra de ar- 
mamento debe ser periódica, para e- 
vitar los saqueos que reducen nues- 
tras riquezas a la mitad. Nosotros 
compramos cada tres o cuatro meses 
según la situación coyuntural. El a- 
taque a los castillos lo dejaremos 
para el final, cuando se tenga una a- 




TERRITORIO 


VASALLOS 


INGRESO POR 






MES 


1 CUMBRIA 





3 


2 YORKSHIRE 


6 


2 


3 LANCSHIRE 


6 


4 


4 NOTINGHAM 





2 


5 LINCOLNSHIRE 


6 


3 


6 GHYNEDD 


4 


2 


7 CLHYD 





3 


8 LEICESTER 


5 


2 


9 CAMBRIDGE 


6 


5 


10 NORFOLK 





6 


11 GLAMORGAN 


4 


1 


12 GLOUCESTER 


12 


7 


13 BUCKINGHAM 





8 


14 ESSEX 


8 


6 


15 CORNWALL 





8 


16 DORSET 


6 


4 


17 HAMPSHIRE 


8 


3 


18 SUSSEX 


3 


7 



brumadora diferencia numérica. Es- 
tos ataques constan de dos partes. Un 
sitio de seis días, durante el cual 
lanzamos con una catapulta piedras y 
tizones encendidos para diezmar a la 
guarnición, y luego la batalla, en la 
que debemos tener una buena ventaja 
material para poder vencer. En el a- 
taque con catapultas recomendamos 
primero las piedras para romper el 
muro y poder lanzar por allí nuestras 
"bolas de fuego" en los últimos días 
del sitio. Con esta estrategia, y una 
buena dosis de suerte (¿qué vencedor 
no la tiene?), conseguimos el obje- 
tivo luego de un par de horas de jue- 
go. Pero previamente hubo muchí' 



simos intentos fracasados, asi que no 
hay que desanimarse si los primeros 
resultados son malos. Creemos 
también que las posibilidades tácti- 
cas no se acaban aquí, ya que se 
puede investigar qué sucede con una 
política de alianzas (casándonos con 
la princesa), logrando vencer en los 
torneos o cómo aprovechar los ata- 
ques por sorpresa. Este entreteni- 
miento, de origen inglés, está lla- 
mado a convertirse en uno de los fa- 
voritos de los "juegologos", ya que 
ofrece una simulación de juego de 
guerra que nos hace recordar la apa- 
rición del TEG entre los juegos de 
tablero. 
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FILTROS 

Autor: Alfredo fí Termeniello 

Comp.: DC64IC 

Clase: Educativo/Musical 

Muchas personas creen que hacer 
un programa de música es muy difí- 
cil, o que hay que saber mucho sobre 
música para poder hacerlo. 
Nuestra intención es "desmitificar" 
esto. Para ello publicamos aquí este 
programa que nos enseñará muchos 
sonidos que podremos sacarle a 
nuestra computadora. 
El autor del mismo, Alfredo Ter- 
meniello, es un entusiasta colabo- 
rador de nuestra revista. El no sabe 
música (sólo puntea con su fiel gui- 
tarra las melodías) pero encontró en 
la Drean Commodore 64 un instru- 
mento con el cual canalizar su sen- 
tido musical. Se encontró con mu- 
Cuadro 1 




chos inconvenientes para lograr sa- 
carle las notas a la máquina pero, 
como nos confesó, ello se debió más 
que nada a que no contaba con un 
material didáctico apropiado. 
Por esa razón, para ayudar a quienes, 
como él, quieren usar a la computa- 
dora para hacer sus melodías o re- 
producir la de los demás, hizo una 
serie de programas que estamos pu- 
blicando. En ellos muestra su técni- 
ca y distintas aplicaciones de la 
misma. 

El presente programa, hecho con los 
fines educativos mencionados, nos 
enseña a utilizar los filtros de la 
Drean Commodore 64/C. 
Podemos ver en el cuadro, por e- 
jemplo, cómo utilizar el filtro pre- 



sente en la posición 54295 para fil- 
trar una, dos o las tres voces. 
Una vez cargado el programa, basta 
con darle "run" para que comence- 
mos a escuchar una escala de soni- 
dos. En pantalla aparecerán los nú- 
meros de las diferentes posiciones de 
memoria. Cuando hayamos escu- 
chado uno que nos guste, nos bastará 
con apretar "stop" y anotar cuales 
son esos registros. 
Luego podremos utilizarlos en 
nuestros programas. Para continuar 
la ejecución del programa que se 
detuvo, colocamos "cont" y este se 
ejecutará desde donde fue parado. 
Las aplicaciones de este programa 
van desde las educativas (menciona- 
das anteriormente), hasta de ayuda al 
programador que desee colocarle 
música y sonidos a sus programas. 
En los próximos números continua- 
remos con estas notas, ofreciendo a- 
plicaciones sobre programas con 
melodías elaboradas en los que in- 
terviene más de una voz. 



54295,02; 
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LENGUAJES 

BASIC TORTUGA (II) 

Mostramos las ventajas del C como lenguaje 
estructurado y cuál es la mejor forma de 
acercarse al mismo. 




Como es costumbre en muchos 
manuales de C, comenzamos la par- 
te práctica del lenguaje saludando al 
mundo a través de este super-cono- 
cido programa: 



mai n < ) 
fc 

printf ("hola a todos"»; 

3 

Lo que se ha visto arriba solamente 
imprime la reconocida leyenda en 
castellano a pesar de contar con dos 
vocablos alienígenas. Es el equiva- 
lente en C del programa en BA- 
SIC:PRINT "hola a todos" 
Un programa en C es una gran fun- 
ción que para realizarse necesita la 
ayuda de otras funciones accesorias. 
La gran función se llama Main, y 
todo programa debe contar con ella. 
Cuando corremos nuestro programa, 
empezamos el flujo del recorrido por 
allí. En su derrotero, seguramente se 
encontrará con otras funciones y a- 
cudirá a ellas. Las funciones acceso- 
rias pueden estar programadas explí- 
citamente en el programa o bien 
solamente declaradas, en cuyo caso 
se sobreentiende , que pertenecen a 
alguna librería. En nuestro cuso no 
hay ninguna función accesoria ex- 
plícitamente programada salvo 
Main, el programa propiamente di- 
cho. 

Lo que sí hay es una función que 
supuestamente está en una librería. 
Printf es una función "de alto ni- 
vel"; no es propia de C. Dependería, 
en un primer momento, del compi- 
lador. Pero se ha difundido tanto que 
hasta los mismos autores del len- 
guaje las adoptaron casi como es- 
tándar, así que podemos considerarla 
como parte del lenguaje. De todas 
maneras, las burdas consideraciones 
humanas son poco aceptadas por las 
computadoras, y cada vez que el 
compilador se encuentre con Printf, 
irá a la librería porque no reconocerá 
la palabra como propia. No viene al 



caso explayarse acerca de la manera 
de declarar una función de librería. 
Es más, a lo largo de esta mta se 
omitirán muchas formalidades que 
serán presentadas el día que se com- 
pren su propio compilador C y al- 
gún libro sobre el tema. La idea es 
entusiasmarlos y abrirles la mente a 
cosas nuevas. Lo que puedo decirles 
es que en la mayoría de los compi- 
ladores se pueden mezclar listados de 
diversos programas como en un 
procesador de textos, y de esta ma- 
nera incluir en el archivo del pro- 
grama secciones declaratorias que 
prácticamente deben estar en toda 
cosa que uno programe. Estos ar- 
chivos suelen tener ripeados los 
protocolos de declaración de funcio- 
nes externas (de librería), y lo que 
uno tiene que hacer es solamente a- 
clarar en el listado que en el mo- 
mento de la compilación se deberá 
pegar el archivo que tiene las decla- 
raciones de las funciones a usar. No 
importa si una función está declarada 
y no se usa nunca; eso no afecta al 
des envolvimiento del programa. Es 
por eso que la mayoría de los "enca- 
bezadores de programas" incluyen 
sin preocuparse casi todas las fun- 
ciones que el compilador imple- 
menta. 

Repasando un poquito, cuando el 
compilador se encuentre con la de- 
claración de la función (ausente en el 



listado de arriba) será advertido de 
que cuando halle, en el listado esa 
función tendrá que ir corriendo a la 
librería y ver de qué se trata. Una 
vez que se terminaron todas las de- 
claraciones (y eventualmente fun- 
ciones y procedimientos), llegamos 
a Main. En esta sección, el compi- 
lador comienza a trabajar. Lee printf, 
reconoce su ignorancia, corre a la 
librería para ver qué es y vuelve con 
las novedades. Cuando da por ter- 
minada la compilación, y si es un 
tipo "piola", llamará al "linkeador" 
para terminar de armar el programa 
Recalco lo de "piola", porque algu- 
nos compiladores suelen, al fin de la 
compilación, sacarles la lengua a los 
usuarios y decirles "...ahora linkeás 
vos, vago..." 

LA IMPORTANCIA DE 
LOS PARENTESIS 

Como habrán notado, en el primer 
ejemplo hay dos palabras del len- 
guaje y 9 signos. Como toda fun- 
ción debe estar preparada para recibir 
parámetros, los paréntesis no pueden 
omitirse nunca. Pero no siempre es 
obligatorio cargar una función con 
un parámetro (como anticipo, un 
procedimiento -en líneas gene.ralcs- 
es una función que no devuelve va- 
lor alguno, y que muchas veces no 
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necesita ningún parámetro). Main 
sera el representante del programa, el 
director de orquesta de la sinfónica 
C; él es el que debe dar las órdenes a 
las funciones con los valores ade- 
cuados y, como buen dirigente, no 
debe ser mandado por nadie. Y digo 
en líneas generales porque casi 
siempre, y no siempre, Main se las 
arreglará sólito. Para nosotros la 
función principal sera" absoluta e 
imperial: nadie le impondrá nunca 
nada. De todas maneras, sacar los 
paréntesis de los parámetros sería 
demasiada simplificación y por eso 
quedan. 

Las llaves que siguen a Main y cie- 
rran el programa son los medios por 
los cuales uno puede separar con- 
juntos de sentencias. En esto caso 
sólo sirven para delimitar el pro- 
grama, pero más adelante veremos 
su uso. 

Finalmente llegamos a printf: una 
función completa, con parámetros y 
todo. Lo que está encerrado entre 
paréntesis en esta función será im 
preso de la manera usual. El punto y 
coma final delimita una sentencia; 
es la manera por la cual el compila- 
dor detecta el "fin de línea". Este es 
otro programa similar: 



I 



mai n < ) 

i n t t emp i n f ér i or , t emp su p er i or , st ep ; 
f l oát f a r , c © 1 s i u s :, 

tsmpi nf e=ri or-0 ; 
1 62 mpsuperior - 3 00 5 
stí3p«20; 

f ahr=t. emp i n f er i or ; 

wh i i e ( ■? ar<="tempcupr»r i or ) 

CBisius- (8/ '?) * <f ai — 32) ¡¡ 

pri ntf < "ccaaddeenriaa" ,far ,cel<sius! 

f ar~ i ar -t-step; 



Ajá...Pero no importa. ..Uno des- 
pués entiende. 

Las palabras reservadas int y float 
encabezan la declaración de variables 
enteras y de punto flotante (decima- 
les) respectivamente. Las variables 
que están después de int serán ente- 
ras; las que estén después de float, 
decimales. 

Les siguen tres sentencias de asig- 



while (pase tal cosa) 
C 

se deberá hacer esta 



mam ( ) 
C 

printf < "hola a 
printf ("espero 
printf ("pronto" 



tocios" ) ; 

queme aprendan"); 
>5 



Y no tiene gran ciencia; sólo 3 
printf separados por puntos y co- 
mas. El siguiente ejemplo típico en 
los manuales de C es el de la tabla 
de conversión de grados centígrados a 
farenheit: 



nación que tiene el mismo sentido 
que en BASIC . 

Y acá hay que agarrarse. La estruc- 
tura general de un while es la si- 
guiente: 



La condición del while va dentro de 
los paréntesis. Mientras sea verda- 
dera, se realizará un ciclo pasando 
por las instrucciones que se encuen- 
tran dentro de las llaves debajo del 
while. El ciclo asignará el valor a 
eclsius, lo imprimirá junto al valor 
de far correspondiente, y finalmente 
se incrementa el valor de far y eva- 
luará la condición escrita en los pa- 
réntesis. Si se mantiene verdadera, 
sigue el próximo ciclo. Si no, sale a 
lo que continúa después de la llave 
de cierre del while. 
La sentencia while puede ser reem- 
plazada por otra que también reco- 
noce el compilador: 
for (asignación de comienzo; condi- 
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ción para mantenerse dentro del ci- 
clo; incremento de alguna variable); 



hacer esto 



Que, aplicado a la práctica, sería: 

for (a=l;a<10;a--a+l) ; 
C 

hacer esto 



Con su equivalente en BASIC: For 
a=l to 10 step 1: hacer esto:next. 
Nos encontramos de nuevo sola- 
mente con Main. Acá tampoco hay 
funciones declaradas en un programa 
explícito. La diferencia entre la sen- 
tencia de impresión actual y la an- 
terior radica en los parámetros pasa- 
dos. Lo que hará printf será impri- 
mir el valor de far y celsius de una 
manera especial. Esa manera espe- 
cial viene dada por la "ccaaddecnnaa" 
o cadena de control, que indica cómo 
deberán ser impresos los parámetros 
que figuran a continuación (que 
pueden ser la cantidad que uno quie- 
ra; pero ojo, es prácticamente la ú- 
nica función con número de pará- 
metros variables). La notación usada 
es engorrosa pero muy dúctil; a tí- 
tulo de comentario podemos aclarar 
que lo que iría en esa "ccaaddecnnaa" 
es: %4.0f%6.1f/n. Y no es una car- 
gada: cada uno de esos signos signi- 
fica algo. Si se queda con la duda, 
vaya, compre un compilador C y un 
libro al respecto. 



DEFINAMOS 

NUESTRAS 

FUNCIONES 

Hasta ahora no habíamos dicho nada 
acerca de las funciones definidas por 
el usuario.) Esta es la parte más in- 
teresante de la historia. Para una pa- 
sada superficial, es lo que define la 
diferencia entre BASIC y un len- 
guaje estructurado. Un buen ejsmplo 
es la potenciación: 



int puwyf < l A 

int :•: ,n; 

í 

i nt i ,p; 



— 



far ( i ==p ; i < -~n ; i = i + i 
p=p*>: ; 

3 

re tur n (p ) ; 



Acá tenemos un ejemplo de una 
función a la cual hay que pasa rle los 
parámetros x y n. Su nombre es 
power y su parámetros son "x", un 
número entero, y "n", otro número 
entero, cuya declaración se ubica 
después del nombre de la función. 
La palabra int antes de power señala 
que la misma devolverá un número 
entero. 

A continuación se abre una llave 
para indicar el comienzo de una fun- 
ción, e inmediatamente después a- 
parece una nueva declaración. Las 
variables i y p serán números ente- 
ros locales a la función por estar 
dentro de las llaves. Existirán mien- 
tras la función sea invocada y cuan- 
do ésta devuelva el resultado se des- 
truirán. Son variables auxiliares. 
Posteriormente vemos una aplica- 
ción del ciclo for que es equivalente 
a: 

P=l 

for i=p to n:p=p*x:next 
Y por último se devuelve el valor 
correspondiente a la rutina que llamó 
esta función. Retum (variable) es la 
puerta de salida para una función. 
Cuando lleva una variable, la fun- 
ción devuelve ese valor; si aparece 
returnO (sin nada dentro de los pa- 



función inmediatamente anterior en 
orden de llamada, con valor requeri- 
do. 

Recién dijimos que un procedimien- 
to no devuelve valores. Esto no es 
del todo cierto pero puede servirnos 
como aproximación. Un buen e- 
jemplo de un procedimiento que no 
devuelve valores son las rutinas que 
dibujan pantallas de presentación. La 
siguiente instrucción ejemplifica ese 
concepto: 



void pantal 1 a (carácter ) 

char carácter; 

C 

int a; 
a=l; 

whiie(a<40> 
C 

putehar (carácter) 
a=a+i ; 

1 

1 



Este procedimiento no devuelve 
ningún valor (void, al comienzo, a- 
clara esta característica). Recibe co- 
mo parámetro un carácter, declarado 
con el tipo char. Después 40 ve- 
cesáncrementa la variable dentro del 
ciclo while imprimiendo en cada in- 
cremento el carácter con el que in- 
vocamos el procedimiento, en fila. 
Veamos un ejemplo algo más inte- 
grado. El siguiente programa, usan- 
do las rutinas anteriormente descrip- 
tas, genera una pantalla de presenta- 
ción compuesta por el título y un 
subrayado de 40 carateres y la po- 
tencia cuarta de seis: 



msin ( ) 
í 



int a; 

pr int* ("Esta es una presentación"); 
pantalla( '-*) ; 
a=power (6,4) ; 

printf ("Seis a la cuarta vale"); 
print f < "ccat. ddeennaa" ,a) ; 



réntesis), casi seguramente se tratará 
de un procedimiento (y hacemos la 
misma salvedad del "casi siempre" 
hecha antes). Esta sentencia no ne- 
cesariamente debe estar al final de la 
función. Cuando el fluir de la rutina 
se encuentre con ella, volverá a la 



La "ccaaddeennaa" del printf debe 
indicar que lo que se manda a impri- 
mir es un número entero. Nóiese la 
diferente manera de usar las funcio- 
nes y procedimientos. Un procedi- 
miento como pantalla o printf se 
invoca como una instrucción común 
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LENGUAJES 



de BASIC con parámetros o sin e- 
llos. Pero una función que devuelve 
un valor debe ser asignada a una 
variable; en líneas general ss no 
puede aparecer suelta. 

¿COMO APRENDER C? 

Lo que hemos visto hasta ahora es 
sólo una Ínfima parte del potencial 
de C. Ante todo, preferí mostrar las 
ventajas de C como lenguaje t-struo- 
turado por encima de lo que es en la 
realidad. Tampoco tiene mucho sen- 
tido hacer un curso de C por rovista; 
lo importante de estas notas es en- 
cender la curiosidad del usuario y 
hacer que apenas termine de leer la 
nota, vaya volando a la casa de soft 
más cercana a comprar un compila- 
dor C y un buen libro al respecto. 
Como bibliografía para aprender, es 
muy recomendable El lenguaje 
de programación C, de Kernig- 
han y Ritchie, que, por ser los au- 
tores de este lenguaje, convierten al 
libro en "oficial". Utilizan, un len- 
guaje muy ameno y directo, sin 



"verso" y con muy buenos ejem- 
plos. Sin embargo hay que tener 
cuidado; es un lenguaje que concep- 
tualmente no tiene nada que ver con 
el nivel del BASIC; no es recomen- 
dable para iniciar se en la programá- 
ción. 

El método que yo usé para aprender 




este lenguaje fue el siguiente. Miré 
el libro a vuelo de pájaro, prestando 
atención a los programas de demos- 
tración y en especial al "orden" de 
los listados. Al mismo tiempo hice 
algunas copias del disco por si hacía 
alguna macana compilando. Y me 
dediqué a mirar archivos, la biblio- 



teca (si es accesible), a ver cómo se 
manejaban los comandos del com- 
pilador, del editor y del linkeador, 
compilé lo programas de demostra- 
ción, etcétera. Después de una se- 
mana de sondeo, abrí el libro en la 
primera página y lo leí con la com- 
putadora al lado. No se me escapó 
ningún ejemplo sin probar, colgué 
la máquina muchas veces, modifiqué 
muchos programas y, sobre todo, 
razoné los programas primero en lá- 
piz (o birome) y papel. En menos de 
un mes de práctica fuerte había do- 
minado gran parte de la plástica lin- 
güística; y me largué a hacer las 
primeras cosas en serio. 
Los programas que puse en esta no- 
ta, tienen una complejidad de una 
semana de aprendizaje (algunas horas 
por día). Con dos o tres meses más 
pueden imaginarse las cosas que 
pueden salir. Como punto de refe- 
rencia, lo descripto en esta nota re 
presenta sólo un diez por ciento de 
lo que se puede hacer en C. 

Alejandro Parise 
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¿CUANTO TIEMPO SE PRIVO DE VER 
80 COLUMNAS CON SU 128? 
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PRIMER CAMPEONATO 
DE COMPUGOLF 

Terminó el Primer Campeonato de Compugolf para computa- 
doras Drean Commodore. Público de todas las edades mostró 
mucho entusiasmo ante la nueva experiencia y un nivel competi- 
tivo excelente. La competencia se dividió en amateursy novicios 
y dada las expectativas despertadas quedó abierta la JactWUidad 
de un segundo encuentro. 



Con gran éxito se llevó a cabo el 
día 26 de septiembre el Primer 
Campeonato de Compugolf 
Drean Commodore en las insta- 
laciones de la sede central del Centro 
de Atención al Usuario Drean Com- 
modore. 

El torneo estuvo abierto a la partici- 
pación de compugolfistas de todas 
las edades, y en él se observó un 
gran entusiasmo y afán de victoria. 




El nivel competitivo fue excelente y 
las alternativas del score fueron 
cambiantes, con varios participantes 
con chances al título hasta los últi- 
mos hoyos. 

Próximamente se darán a conocer los 
handicap de la ADC (Asociación de 
Conipugolf). 

El torneo fue jugado con el progra- 
ma World Class Leader Board, 



CENTROS DE ATENCION AL USUARIO 



Complementando la información 
brindada en nuestro último número, 
damos aquí la lista de los nuevos 
Centros de Atención al Usuario en 
distimos puntos del país. 

CAPITAL FEDERAL 

Centro de Atención al Usuario 
Pueyrredón 860, piso 9 (Sede Cen- 
tral). 

Belgrano: V. de Obligado 2833 
Caballito: Juan B. Alberdi 1196 

GRAN BUENOS AIRES 

Avellaneda: Av. Mitre 1802 
Lomas de Zamora: Ace vedo 48 
Quilmes: Moreno 609 
Ramos Mejíá: Bartolomé Mitre 180 

PROVINCIA DE 
BUENOS AIRES 

Bahía Blanca: Mitre 163/69 
La Plata: Calle 50 número 637 
Pergamino: Alem 532 
Tandil: Rodríguez 769 



PROVINCIA DE 
CORDOBA 

Río Cuarto: Vélez Sarsfield 62 

PROVINCIA DE 
CORRIENTES 

Corrientes: Junín 1327, primer piso 

"A" 




PROVINCIA DE 
ENTRE RIOS 

Concordia: Urdinarrain 50 

PROVINCIA DE 
LA PAMPA 

General Pico: Calle 24 número 433 

PROVINCIA DE 
MENDOZA 

Mendoza: San Martín 1052, 5 9 piso 
"21" 

PROVINCIA DE SANTA FE 
Santa Fe: 4 de Enero 2770 

PROVINCIA DE 

SANTA CRUZ 

Río Gallegos: San Martin 1021 

PROVINCIA DE 
TUCUMAN 

San Miguel de Tucumán: San Juan 
451 
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RESULTADOS DEL TORNEO 

Jugado a 36 hoyos en las canchas de Saint Andrews y Gauntlel Country Club 
CATEGORIA AMATEURS 



Nombre' 



Ramiro Petlina Goobar 



Pablo Kawaguchi 



Guido Konig 



Rafael Rocchia 



Pablo Konig 



. Golpes 



-132 (64-68) -12 



141 (66-75) -3 



153 (74-79) +9 



159 (79-80) +15 



174 (85-89) +30 



CATEGORIA NOVICIOS 



Nombre 



Federico Qundjian 



José Bello 



Daniel Lorenzano 



Diego Llanos 



Pablo Vicente 



Golpes 



134 (67-67) -10 



136 (69-67) -8 



141 (73-68) -3 



146 (74-72) +2 



148 (71-77) +4 



La competencia en su desarrollo. 

que comentaremos en nuestro próxi- 
mo número. 

Debido a la gran cantidad de partici- 
pantes fue dividido en dos categorías: 
novicios y amateur, resultando ga- 
nadores Federico Qundjian y 
Ramiro Pettina Goobar. 
En cuadro aparte ofrecemos las prin- 
cipales posiciones de cada categoría. 
Se disputaron 36 hoyos en las can- 
chas de Saint Andrews y Gauntlet 
Country Club, opciones jC 1 y D res- 
pectivamente del programa de golf 
mencionado, la última versión de la 
exitosa serie Leader Board. 
Mención especial merecen Sergio 
Freue y Sebastián Villafañe, 
quienes lograron un hoyo en uno en 
el par 3 del hoyo 2 de la cancha 
Gauntlet Country Club, de 160 yar- 
das. 

Curiosamente ninguno de los dos 
consiguió figurar entre los integran- 
tes del podio. Sin embargo nadie les 
quitará lo bailado (o embocado). 
Ya se prevé la organización del 
próximo torneo a raíz del éxito del 
primero y del entusiasmo despertada 
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PERIFERICOS 



LAPIZ OPTICO 

A través de esta nota les explicamos 
el principio de funcionamiento 
de este interesante accesorio. 



El lápiz óptico es, sin lugar a dudas, 
uno de los accesorios más atractivos 
que encontramos para ampliar las 
posibilidades de nuestra 
computadora. 

Este diminuto elemento, del tamaño 
de un bolígrafo y que se conecta al 
port de joysticks, permite dibujar 
figuras sobre la pantalla de la misma 
forma en que lo haría un lápiz sobre 
un papel e incluso con algunas 
ventajas. 

¿COMO DIBUJA? 

Para comprender cómo es posible la 
representación en pantalla de lo 
trazado con el lápiz óptico debemos 
remitimos a cómo la computadora 
genera la imagen sobre el monitor. 
La imagen completa que nosotros 
percibimos está formada en reaüdad 
por un único punto luminoso que 
recorre la pantalla a través de 
sucesivas líneas horizontales desde el 
ángulo superior izquierdo hasta el 
ángulo superior derecho, como se 
observa en la figura 1. 
Como este proceso se repite 50 
veces por minuto el efecto resultante 
es una imagen completa. Esta 



Figura 1 




Figura 2 



ilusión se debe a la persistencia de la 
retina ocular y del fósforo de la 
pantalla. 

Figura 3 



PANTALLA 
EN BLANCO 



PANTALLA 
EN ESTADO 
ANTERIOR 




N0 /¿SE DETECTA " 
UN PUNTO? 







CALCULE SUS 
COORDENADAS 






FOTOOETECTOR 



ESQUEMA DE UN LAPIZ OPTICO 





PUNTO DETECTADO 



SEÑAL PARA LA 
COMPUTADORA 



La operación de escritura del lápiz 
óptico se basa en un ojo electrónico 
que detecta el paso del punto 
luminoso por la pantalla. Al acercar 
el lápiz este recibe una luz y genera 
una sefíal que envía a la computadora 
(ver figura 2). 

Internamente la computadora, que se 
encarga de generar el trazado, conoce 
en qué lugar exacto de la pantalla 
está el punto luminoso en el 
momento en que recibe esa señal del 
lápiz óptico. 

Esta operación es realizada por el 
chip de video que dispone de dos 
registros para almacenar la posición 
del punto detectado. La posición 
horizontal (eje x) se almacena en el 
registro 19 y la posición vertical (eje 
y) se guarda en el registro 20. 

Este punto es representado en la 
pantalla para que el dibujante pueda 
reconocer la ubicación del mismo. 
Hasta aquí el funcionamiento 
exclusivo del dispositivo. Todas las 
posibilidades que este accesorio 
posea (dibujar, colorear, generar 
figuras geométricas) son atributos 
conferidos por el software utilizado. 
Así, por ejemplo, se dispone de un 
botón que permite fijar los puntos 
dibujados. De lo contrario siempre 
tendríamos en la pantalla un único 
punto: el último. 
En la figura 3 observamos un 
diagrama que facilita la comprensión 
de todo el proceso. En un principio 
la computadora genera una pantalla 
en blanco y pregunta si algún punto 
ha sido detectado por el lápiz óptico. 
En el caso afirmativo almacena las 
coordenadas del mismo y pregunta si 
el botón está presionado. Si lo está, 
ordena que ese punto no sea borrado. 
Cuando iniciamos el siguiente ciclo 
la computadora genera la pantalla 
con un punto e interroga si ha 
recibido algún punto nuevo. 
Repitiendo este ciclo en forma 
indefinida se obtienen líneas 
completas sobre la pantalla. 
Como vemos no es el lápiz quien 
dibuja sobre la pantalla, sino que la 
computadora representa sobre el 
monitor los puntos luminosos 
detectados por el lápiz. 
En el mercado existen distintos 
programas destinados a sacarle el 
jugo a este accesorio permitiendo 
cambios de color, de trazo y 
generación de figuras. 
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EL BUFFER 
DEL TECLADO 



El buffer del teclado es co- 
mo una pequeña zona de 
memoria en donde se van 
depositando los caracteres 
que se presionan en el tecla- 
do. 

Gracias a él se debe el efecto 
de que sigan apareciendo le- 
tras cuando nosotros no es- 
tamos escribiendo. 

En la Drean Commodore 
64/C existen varias técnicas 
que utilizan este buffer para 
generar órdenes en forma 
independiente. 

Por ejemplo si nosotros ri- 
peamos: 

5 REM EJEMPLO DE 
COMANDO AUTOMATI- 
CO 

10 POKE 631,131 
20 POKE 198.1 
RUN 

veremos como en la pantalla 
aparece el mensaje LOAD. 
La máquina supone que no- 
sotros tipeamos textual- 
mente ese comando. 

Lo que hicimos fue ingresar 
el código de ese comando y 




luego decirle a la computa- 
dora, o mejor dicho al intér- 
prete de comandos, cuantos 
caracteres había en el buffer. 
Esta técnica también es uti- 
lizada para definir las teclas 
de función con comandos 
preestablecidos. 
Para ello lo que se hace es 
variar el vector de interrup- 
ción para que chequee en 
forma constante si alguna de 
las teclas de función fue 
presionada. 

Si es así se determina que 
comando se deberá ejecutar. 
Para ello se toman los ca- 
racteres que lo forman (o su 
abreviatura) y se depositan 
en el buffer del teclado. 
Luego se pone la cantidad de 
caracteres esperados y se 
salta a la rutina normal 
IRQ. 

Esta verá que en el buffer 
hay algo, por lo que procede 
a tomarlos e imprimirlos. 
Si nosotros como último 
carácter hemos puesto el 
código correspondiente al 
RETURN, entonces el co- 
mando se ejecutará. 

DESACTIVA 
RESET 



Los siguientes POKEs po- 




drán utilizarlos no solo para 
desactivar las teclas RUN, 
RUN-RESTORE sino que, 
también, el reset interno de 
la C-128. 

A. través de estos dos PO- 
KEs evitaremos que por 
medio de las teclas de inte- 
rrupción normales el pro- 
grama deje la ejecución del 
programa actual. 
En parte, este efecto se logra 
ya que se modifica la direc- 
ción de salto a la rutina 
RESTORE. Como sabe- 
mos, cada vez que nosotros 
presionamos dicha tecla se 
provoca una interrupción 
interna llamada NMI, que 
activa la ejecución de un 
programa interno que che- 
quea por la presión de la te- 
cla RUN. 

En este método se pasa por 
encima ese chequeo, evitan- 
do que el programa pueda ser 
interrumpido. 

10 REM DESACTIVA 
RUN-RESTORE C-128 
20 REM PARA DESAC- 
TIVAR RUN-RESTORE 

25 REM TAMBIEN ANU- 
LA RESET INTERNO 

26 : 

30 POKE 800, 112 
40 POKE 792, 98 



DIRECTORIO 
INVISIBLE 



Cuando hacemos un pro- 
grama, sobre todo si está 
basado en una idea original, 
o utilizamos archivos que 
contienen información im- 
portante y secreta, es natu- 
ral, por una cuestión de 
"conservación", que quera- 
mos que no haya espías que 
estén husmeando en el di- 
rectorio del disco para ver 
qué es lo que tenemos allí 
almacenado. 

Este programa que nos en- 
vió Jorge Franco protege 
a los discos haciendo que su 
directorio no pueda ser vi- 
sualizado, y tiene la ventaja 
además de que él proceso es 
reversible y con el mismo 
programa podemos volver a 
hacer visible el listado de 
programas y archivos. 
Para que funcione solo hace 
falta ripearlo y seguir las 
instrucciones, colocando "I" 
si queremos invisibilidad y 
"V" para el proceso inverso. 
Después, si queremos ver el 
directorio, probemos colocar 
el habitual LOAD "$", 8 y 
LIST y veremos cómo la 
computadora responde con 
un lacónico READY. 




100 REM 

UO REM DIRECTORIO INVISIBLE 

120 REM 

130 PRINT CHR*<147) 

140 PRINT" INSERTAR DI3KETTE Y PULSAR 

150 GETX*: IFX*OCHR* < 1 3> THEN150 

160 PRINT" INVISIBLE O VISIBLE <I/V>?" 

170 GETX*: IFX*<>" I "ANDX*O"V"THEN170 

1 SO OPEN 15,8,15: 0PEN2 , 8 , 2 , " #" 

170 IFX*="I"THEN390 

200 REM ***DIRECTORIO VISIBLE*»* 

210 PRINT#15,"U1";2;0; 18;0 

220 PRINT#15, "B-P";2: 144 

230 GETW2 , Xí 

240 IFX*=CHR*(20)THEN270 

250 PRINT "EL DIRECTORIO ES VISIBLE" 

260 GOTO 630 

270 PR I NT# 1 5 , " B-P " ; 2 ; 200 : DN*= " " 
280 F0RI=1T016 
290 GET#2,X* 
300 DN*=DN*+X* 
310 NEXT 

320 PRINTttlS , "B-P" ; 2; 144 
330 F0RI=1T016 
340 PRINT#2,MID*<DN*,1,1); 
350 NEXT 

360 PRINT#15,"U2";2s0 5 18;0 



370 PR INT# 15 , " ID" 
380 G0T0630 

390 REM***DIRECTORIO INVISIBLE*** 
400 PRINTtH5,"Ul";2;0; 18:0+0 
410 PRINT**15,"B-P";2; 144:DN*="" 
420 F0RI=1T016 
430 GET#2,X* 
440 DN*=DN*+X* 
450 NEXT 

460 I F LEFT* ( DN* , 1 > < >CHR* ( 20 ) THEN490 
470 PRINT "EL DIRECTORIO ES INVISIBLE" 
480 G0T0630 

490 PRINT#15,"B-P";2;200 
500 F0RI=1T016 
510 PRINT»2,MID*(DN*, I , 1) ; 
520 NEXT 

530 DN*=CHR*(20)+CHRí (20) 

540 F0RI=1T013 

550 DN*=DN*+CHR*<0) 

560 NEXT 

570 PRINT#15,"B-P";2,144 
580 F0RI=1T016 
590 PRINT#2,MID*(DN*,I,1); 
600 NEXT 

610 PRINT#15, "IJ2";2;0; 18;0 
620 PRINT#15,"ID" 
630 CL0SE2:CL0SE15 
640 END 



Pif- It 



BEGINNERS 

OPEN 



"¡Abrete Sésamo!", y la roca se corre dejando pasar al interior 
de la cueva a los famosos ladrones. El Open es la palabra 
BASIC que, como en el famoso cuento oriental, nos abre la 
puerta a los "tesoros" que se encuentran en los dispositivos 
periféricos. 



El sistema computadora básico está 
compuesto por la unidad central de 
proceso (CPU), que es el cerebro de 
la máquina, un teclado para introdu- 
cir información y una pantalla de 
video por la cual el sistema respon- 
de. 

Sin embargo lo más común es tener 
conectadas otras unidades físicas al 
sistema: casetera, disquetcra, impre- 
sora y otras. 

Para transmitir datos a una de estas 
unidades físicas o desde ella es nece- 
sario indicar a cuál se está llamando, 
ya a que cada una tiene un tipo es- 
pecífico de interfase y una forma 
particular en la que tiene que recibir 
su entrada (la salida de la CPU). 
Para "hablar" o "escuchar" a otro 
dispositivo se necesita primero abrir 
un canal lógico para ese dispositi- 
vo. Esto se realiza mediante la sen- 
tencia OPEN. Con ella se designa 
qué canal se va a usar y qué disposi- 
tivo se quiere utilizar. 
El formato general para una senten- 
cia OPEN es el siguiente: 
OPEN nc.nd.ds.nombre del fichero 
donde nc es el número de canal que 
se utiliza para acceder al fichero 
(puede ser cualquier número entre 
y 255), nd es el número de disposi- 
tivo periférico que se está llamando, 
ds es la dirección secundaria que es- 
tablece cienos parámetros para el 
dispositivo y que se detallan en la 
tabla; y nombre del fichero se utiliza 

PROGRAMA 1 




10 QPEN 1,1,2, "DATOS" 

20 INPUT A* 

30 IF A*="FIN" THEN ó 

40 PRINTttl ,A* 

50 GOTO 20 

60 CLOSE 1 



para saber de qué fichero estamos 
hablando en una operación de lectura 
o escritura. Vamos a ver ahora las 
diferentes variantes que admite el O- 
pen para los distintos periféricos. 

UNIDAD DE CASETE 

El método más ordinario de almace- 
nar datos es imprimirlos, uno por 
uno, en la unidad de cásete. 
El siguiente programa escribe datos 
en un fichero hasta que le introduci- 
mos la palabra "FIN". La orden 
PRINT¿ se utiliza para transferir los 
datos a la unidad periférica. La com- 
putadora colocará automáticamente 
una marca de fin de fichero al cerrar 
el canal, ya que cuando se abre se u- 
üliza la dirección secundaria 2 para 
ese fin. 

(ver programa 1) 

Para leer esos datos debemos abrir el 
canal con la dirección secundaria O 



(lectura) y luego utilizar dicho canal 
para la transferencia de datos. 

(ver programa 2) 

ST es una varible especial que indica 
el estado de los dispositivos exter- 
nos. Si el valor de ST es 64, en- 
tonces se ha llegado al final del fi- 
chero. 

UNIDAD DE DISQUETE 

El formato del comando OPEN pre- 
senta una leve variación para cuando 
es usada la unidad de disquete: 
OPEN nc, nd, ds, "ndr: nombre de 
fichero, SEQ.W" 

PROGRAMA 2 



10 OPEN 1 , 1,0, "DATOS' 
20 INPUT#1,A* 
30 PRINT A* 
40 IF ST<>64 THEN 20 
50 CLOSE 1 \ 



BEGINNERS 



TABLA DE NUMEROS DE DISPOSITIVOS PERIFERICOS 
Y DIRECCIONES SECUNDARIAS 



DISPOSITIVO 


NUMERO DE 
DISPOSITIVO 


DIRECCION 
SECUNDARIA 


OPERACION 


REALIZADA 


Teclado . 





ninguna 




Unidad de 
cásete 


1 

2 



1 

2 


apertura para lectura 
apertura para escritura 

apertura para escritura, pero añadir marca de fin de 
tabla (EOT) en el cierre 


Pantalla de 
Video 


3 


ninguna 




Impresora 


4 

5 


7 


Conjunto de caracteres alternativos 


Unidad de 
disquete 


8 
9 



1 

15 


Cargar un fichero de programas en la computadora 
Conservar un fichero de programas desde la 
computadora 

Orden de apertura/estado del canal 


Otros 

dispositivos 


5, 6, 7, 9, 10. 11 




Los números < 
secundarias s 
fabricante del 


je dispositivos y las direcciones 
sn seleccionados y asignados por el 
dispositivo 



donde ndr es el número de unidad de 
disquete (para quienes posean un 
sistema con más de una), SEQ indi- 
ca que. es un fichero de datos se- 
cuencial. También puede usarse 
REL (relativo), PRG (programa) o 
USR (usuario). La W (o R) indica 
modo de escritura (o lectura). 
En la Commodore 128 se halla ade- 
más el comando DOPEN, que abre 
directamente el canal de disco desea- 
do. DOPEN¿nc,"nombre del fichero, 
(S/P)", Llr, Dndr, Und, w 
S es secuencia], P programa L la 
longitud del registro. El comando se 
puede ejecutar una vez que se intro- 
dujo el nombre del fichero ya que a- 
sume a los otros valores como es- 
tándar. 

IMPRESORA 

La comunicación con la impresora 
se establece a través del nd=4 (O- 
PEN 1,4). La dirección secundaria 7 



se puede colocar si se desea utilizar 
el juego de caracteres alternativo, 
(mayúsculas/minúsculas). Como en 
el caso de las unidades de cásete o 
disquete podemos direccionar una 
salida a la impresora mediante la 
sentencia PRTNT#, o cambiando la 
salida principal , que habitual mente 
es a la pantalla, a otro dispositivo. 
Esto se realiza con el comando 
CMD, cuyo formato es CMD nc. 
Por ejemplo: 
OPEN 1,4: CMD 1 
dirige toda la salida a la impresora. 
Así podemos utilizar PRINT para 
escribir directamente sobre la hoja de 
impresión. 

GLOSE 

Después de terminar el acceso a un 
fichero, se lo debe cerrar, ya que el 
número de canales que se puede tener 
abierto simultáneamente es limita- 
do. El comando que cumple con esta 



función es el CLOSE, y se debe co- 
locar: 

CLOSÉ nc. 

En la Commodore 128 se tiene ade- 
más el comando DCLOSE para ce- 
rrar un canal de disco. 

OTROS DISPOSITIVOS 

La entrada y salida se realiza habi- 
tualmente desde el teclado y a la 
pantalla por lo que estos dispositi- 
vos tienen naturalmente abiertos ca- 
nales de comunicación con la CPU. 
Sin embargo se puede utilizar el co- 
mando OPEN para aprovechar el 
INPUT# y hacer una entrada directa 
mente desde el teclado sin que apa- 
rezca el símbolo "?" del INPUT. 
Para finalizar, nos resta resaltar que 
la importancia de la sentencia OPEN 
y del aprendizaje de su uso radica en 
las posibilidades que nos ofrece para 
utilizar los dispositivos conectados a 
nuestra computadora: "nuesiras ri- 
qúezas". Abrete Sésamo ... 



CONCURSO 

CONDICIONES 
MULTIPLES 

Este trabajo participa en el Concurso 
"Notas, Trucos y Programas". Lo realizó 
Guillermo Roit en un Drean Commodore 
64/C, y nos ayuda a hacer más cortos 
ciertos programas. 



Si alguna vez copiaron un programa 
de BASIC tal vez se hayan topado 
con una condición múltiple, del ti- 
po: IF ((PEEK(56320) AND 16)=0) 
OR (PEEK(203)o64) THEN 200. 
Al pasar por esta línea, el programa 
saltará a la línea 200 si se presiona 
una tecla, o si se aprieta el bolón de 
un joystick conectado en el port nú- 
mero 2. Esta sentencias, si bien son 
prácticas, se tornan molestas cuando 
aparecen varias veces en un progra- 
ma. 

En otros casos, cuando una serie de 
pasos aparece en un programa en 
reiteradas ocasiones, se los pone en 
una subrutina, ahorrando así memo- 
ria y haciendo más claro y compren- 
sible el programa. Sin embargo, en 
esta oportunidad la solución no es 
muy práctica. 

La pregunta es: ¿será posible "sacar" 
estas condiciones múltiples fuera del 
programa principal como si fuera u- 
na subrutina? El BASIC 2.0, a dife- 
rencia de otros lenguajes más evolu- 
cionados como el Pascal, no tiene 
funciones de líneas múltiples, ni 
variables del tipo booleano (que, sin 
duda, ayudarían mucho). Sin embar- 
go la respuesta es un rotundo SI 
¿Como hacerlo? Veamos primero 
cómo analiza el intérprete BASIC 
las distintas expresiones. 
Cuando el BASIC se encuentra con 
sentencias del tipo: 
IF A=B THEN ... 
IF A$="PEPE" THEN... 
IF K%<5 THEN ... 
lo primero que hace es comparar lo 
que está a la izquierda del signo = (o 
< o >) , con lo que está a la derecha. 
Si la expresón es verdadera, el BA- 
SIC le asigna a la expresión el valor 
-1. Si es falsa, le asigna el valor 0. 
Si quieren probar, tipeen en modo 




directo: A=(2=2):B(1>3):PRTNT A,B 
Aparecerá: -1 
debido a que el BASIC le asignó a la 
primera expresión (verdadera) el va- 
lor -1, y a la segunda (falsa), el 0. El 
paso siguiente del BASIC es decidir 
qué hacer. Si el valor que le asignó a 
la expresión evaluada (la que está 
entre el IF y el THEN) es -1, ejecu- 
tará las instrucciones que sigan al 
THEN. Si por el contrario es 0, pa- 
sará a la siguiente. En otras palabras 
la decisión depende de si lo que está 
entre el IF y el THEN vale (falso) 
o no vale (verdadero). Por ejem- 
plo, se puede probar colocando en 
modo directo: 

IF THEN PRINT "ESTO NO A- 
PARECERA" 

IF 3 THEN PRINT "ESTO SI A- 
PARECERA" 

Como dije más arriba, el BASIC 2.0 
no tiene funciones de líneas múlti- 
ples. Es decir que deberemos arre- 



glarnos con funciones de una sola 
línea ¿Y cómo funciona una fun- 
ción? Veamos: 
Si queremos definir una función, de- 
bemos poner: 

10 DEF FNA(X)=SIN(X)*COS(X) 
Luego, en el programa, cada vez que 
queramos calcular el valor del seno 
por el coseno de una variable, basta- 
rá con poner: 100 PRTNT FNA(FI). 
Cuando el BASIC llegue a la línea 
100, verá que debe calcular el valor 
de la función A para el valor FI. 
Entonces pasará el valor de FI a la 
variable X. X es una variable de la 
función, es decir que, cualquiera sea 
el valor que tome X, no afectará el 
valor de otra variable X del programa 
principal. 

Luego, calculará el valor de la fun- 
ción, y volverá al programa princi- 
pal. 

En una función se puede poner 
"cualquier cosa" que entregue un va- 
lor numérico, incluyendo instruc- 
ciones como PEEK(A), o expresio- 
nes como (A=B). Así, usando fun- 
ciones, la expresión del principio 
puede reemplazarse pon 
10 DEF FNJ2(X) = (((PE- 
EK(56320)AND 16)=0) OR (PE- 
EK(203)<>64)) 

La clave es poner en la función lo 
que esté entre el IF y el THEN (en la 
línea original). 

Luego, cuando uno quiera saber si se 
presionó una tecla o el botón del 
joystick #2, bastará con poner. 

100 IF FNJ2(0) then ... 
En el lugar del puede haber cual- 
quier número, ya que la variable X 
no se usa realmente en la función. 
Ventajas 

1. Ahorro de memoria. Este será 
mayor cuanto más larga sea la ex- 
presión evaluada, o cuanto más ve- 
ces se use en el programa. 

2. Claridad. El programa resultante 
será más claro y fácil de entender. 
Para esto es recomendable darle a la 
función un nombre significativo 
(por ejemplo Jl para el joystick #1, 
J2 para el #2, etcétera). 
Desventajas: 

La principal es una pequeña pérdida 
de velocidad (cosa importante en un 
juego). En definitiva, es una técnica 
que se justifica sobre todo en los 
programas largos que ocupen gran 
cantidad de memoria. 

Guillermo G. Roit 
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NOTAS, TRUCOS y 
PROGRAMAS 

Los trabajos pueden estar referidos tanto a la Drean-Commodore 64 como a la 128. 
Las notas deben apuntar a un mejor aprovechamiento de las potencialidades de las máquinas. 
Los trucos y los programas tienen que ser inéditos. 
El software deben remitirlo a nombre de Concurso Revista para usuarios de Commodore, Paraná 
720, 5 e piso, (1017) Capital Federal, grabado en disquete o cásete. Indiquen los datos del programa, 
computadora y autor. Es preferible (pero no imprescindible) que acompañen el listado del mismo por 

impresora. 
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EL MICROPROCESADOR 

DE LA 64 (II PARTE) 

Seguimos investigando, en esta ocasión, los 
registros que permiten el procesamiento de datos 
en el 6510. 



En el número anterior hemos visto 
generalidades del 6510, diferenciando 
las líneas de datos, de direcciones y 
de control. Ahora nos dedicaremos a 
conocer los distintos registros que 
existen dentro del microprocesador. 

STACK 

El 6510 incorpora un registro que se 
ocupa de las operaciones de stack. El 
stack es una región de memoria de 
256 bytes de longitud ubicadas entre 
las posiciones de memoria 256 y 
511. 

Si dividiéramos la memoria en 256 
partes según el valor de los bits más 
significativos, obtendríamos 256 
páginas de memoria, de manera que 
el stack ocuparía sólo la página l. 
Ver figura 1. 

¿Cuál es la función del stack?. 
Es un lugar de almacenamiento pro- 
visorio de la información utilizado 
por el 6510 cuando debe postergar 
una operación por la llegada de una 
urgencia. 

Imaginemos que nuestro trabajo es 
transportar bolsas de papas y que, de 
pronto, nos ofrecen una enorme torta 
de chocolate. Ante tan agradable ur- 
gencia seguramente dejaríamos de 
lado las bolsas para comer la torta en 
un lugar tranquilo. 
Una vez satisfechos regresaríamos 
para continuar con nuestro trabajo 
-llevar las bolsas-, pero muy proba- 
blemente no las encontraríamos. Lo 
mismo le ocurriría al microprocesa- 
dor. Si él desechara la información 
anterior a la urgencia, cuando esta 
finalizase no tendría manera de rea- 
nudar su operación interrumpida. Por 
ese motivo se provee el uso de la 
región de stack: para almacenar todos 
los datos existentes en las regiones 
del microprocesador antes de atender 
la interrupción. 




Para localizar luego esos datos pre- 
ciosos el 6510 tiene un registro lla- 
mado Stack Pointer (puntero del 
Stack) donde se indica cuál es la u- 
bicación de la última información 
almacenada como se observa en la 
figura 2. 

Cuando la urgencia ya ha sido satis- 
fecha, el microprocesador puede re- 
tomar el hilo de lo que estaba ha- 
ciendo y recuperar su información 
del stack. 

De la misma manera -en nuestro e- 
jemplo- si antes de comer la torta 
hubiésemos colocado las bolsas en 
un casillero numerado, podríamos 
recuperarlas con sólo recordar en qué 
casillero las hemos dejado. 
La única sutileza de esta operación 
consiste en recuperar los datos en el 



sentido inverso al que fueron depo- 
sitados, es decir, tomar en primer 
término lo último que se almacenó. 
Esta forma de almacenar se llama 
estructura LIFO y se asemeja a una 
pila de libros como se muestra en la 
figura 3. 

UNIDAD ARITMETICO 
LOGICA 

En esta unidad se debate todo el fe- 
nómeno interior de la computadora. 
Una vez que el código de operación 
ha llegado y ha sido descompuesto y 
analizado dentro de micro, lo que 
queda es ejecutar la orden. 
Muchas de estas órdenes tienen que 
ver con la unidad aritmético-lógica. 
Esta unidad es la única que realiza un 
procesamiento real de los datos. E- 
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lia, a través de las distintas opera- 
ciones que tiene capacidad de hacer, 
modifica y crea nuevos datos. 
Nuestra ALU tiene dos entradas y u- 
na única salida de 1 byte de exten- 
sión tal como se muestra en el es- 
quema de la figura 4. 
Dentro de las posibilidades aritméti- 
cas se encuentran: la suma de los 
bytes, la complementación de un 
byte y la posibilidad de sumar o res- 
lar 1 a sus regitros internos. 
A partir de estas operaciones se lo- 
gran todas las demás: resta, multi- 
plicación y división. 
Otro tipo de manipulaciones que la 
ALU es capaz de realizar son los 
desplazamientos y las rotaciones, 
que si bien están emparentadas, no 
son exactamente lo mismo. En estas 
operaciones se utiliza un bit adicio- 
nal que se llama bit de Carry. 
Los desplazamientos incorporan un 
"O" por una punta del registro 
mientras el exceso saliente de la otra 
punta se almacena en el mencionado 
bit de Carry. Si la memoria se repi- 
te, se incorporarán más "O" al re- 
gistro, pero los bits desechados ini- 
ciarán un viaje sin retorno después 
de pasar por el bit de Carry. 
Las rotaciones realizan el mismo ti- 
po de movimiento lateral, pero con 
una variante: los bits que salen por 
una punta vuelven a ingresar por la 
otra -luego de atravesar al bit adicio- 
nal- si la operación se repite inás de 
dos veces. La rotación se parece 
mucho a una calesila. 
En la siguiente figura se esquematiza 
la manipulación que realiza la ALU 
durante un desplazamiento y durante 
una rotación. Ver figura 5. 

OPERACIONES 
LOGICAS 

La ALU está habilitada para realizar 



Figura 2 



□ 



El registro del siack tiene un byte de 
longitud, pero en la formación de la 
dirección adecuada interviene un bit 
adicional que posidona la página 5. 



Figura 3 
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algunas operaciones lógicas que se 
refieren al empleo de ciertas com- 
puertas lógicas para procesar la in- 
formación. 

Estas operaciones son: AND.OR y 

OR-EXCLUSIVE. 

Sin profundizar en el estudio de cada 

una de estas operaciones diremos que 

se ap lican a cada uno de los bits del 

byte a procesar. 




A modo de ejemplo observaremos 
cómo resultan estas operaciones ló- 
gicas para una ALU de un solo bit. 
Ver figura 6. 

La finalidad de estas operaciones es 
la misma que la de funciones arit- 
méticas: generar nuevos números. 
Pero en este caso las operaciones 
OR y AND permiten la creación 
de "máscaras" que ocultan o mues- 
tran algunos bits del byte -dato con 
prescindencia de los otros, mientras 
que la OR-EXCLUSIVE brinda en la 
confrontación de dos bytes un "1" si 
los bits coinciden, y un "O" si son 
distintos. 



2 
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ACUMULADOR 

El acumulador es el registro más 
importante y versátil que se encuen- 
tra dentro del 6510. 
Esto se debe a que muchas de las o- 
peraciones del sel de instrucciones lo 
toman como protagonista exclusivo. 
Así, por ejemplo, la rotación de 
bytes que hemos visto o las compa- 
raciones se realizan únicamente so- 
bre el contenido de este registro es- 
pecial. 

La transferencia de información den- 
tro de una computadora se realiza a 
través de un conjunto de líneas lla- 
madas BUS de DATOS. De igual 
manera, dentro del chip existe un 
bus de datos interno que permite la 
comunicación entre los distintos re- 
gistros sin demora, llevando la in- 
formación a través de un sistema de 
ordenamiento de tráfico que abre y 
cierra compuertas. Estas compuertas 
están controladas por el INSTRUC- 
TION REGISTER, (registro de 
Instrucciones). 

La frontera entre el bus de datos in- 
terno y el externo es un conjunto de 
llaves electrónicas que no sólo con- 
trolan el paso de datos, sino que a- 
demás establecen el sentido de circu- 
lación de los mismos. Los datos 
"entrarán" en el microprocesador 
cuando este desee tomar o leer in- 
formación, (este trabajo se denomina 
operación de lectura). Por el contra- 
rio, los datos "saldrán" del chip 
cuando este quiera comunicar o al- 
macenar algún resultado» en este ca- 
so la operación es de escritura. 
El sentido de circulación depende del 
esiado de la línea de control R/W*. 
Ahora que ya conocemos el bus in- 
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temo podemos advertir lo siguiente: 
si más adelante analizamos alguna 
operación, como por ejemplo, la ro- 
tación del contenido del acumulador, 
sabremos que no es el acumulador 
quien realiza el trabajo, porque esta 
tarea sólo puede llevarla a cabo la 
ALU. 

Lo que ocurre es que el acumulador 
le entrega a la ALU su contenido a 
través del bus interno. La ALU lo 
procesa y se lo devuelve con la mo- 
dificación hecha por el mismo ca- 
mino. 

La importancia del Acumulador re- 
side justamente en la cantidad de o- 
peraciones que| realiza directamente 
con la ALU, facilidad que los otros 
registros no tienen. 

REGISTROS INDICES 



Bajo la denominación de registros 
índices distinguimos a otros dos que 
existen dentro del 6510: el registro 
X y el registro Y. 

Son registros en todo el sentido de la 
palabra: pueden almacenar informa- 
ción provisoriamente o trabajar co- 
mo auxiliares del acumulador; pero 
además son destinados para ciertas 
tareas que el presente o futuro pro- 
gramador en código de máquina ha- 
brá de valorar. 

Estos registros, utilizados a través de 
algunas instrucciones, permiten al- 
macenar' valores que se suman o in- 
dexan a otros números para hallar u- 
na determinada ubicación. 
Este mecanismo responde a una for- 
ma de direccionamiento llamado di- 
reccionamiento indexado. 
A través de estos párrafos inferimos 
que, si bien es importante la cantidad 
de registros que un microprocesador 
posee, la potencia del mismo depen- 
derá de la cal idad de sus instruccio- 
nes, (porque ellas son las que per- 
miten sacarle el jugo a esos regis- 
tros). 

REGISTRO DE ESTADO 



El registro de estado es un registro 
de 1 byte de longitud que almacena 
una información muy especial. 
En él no encontraremos ni operandos 
ni códigos de operación -como ocu- 
rre con el acumulador o los registros 
X e Y- sino que su contenido se re- 
laciona con aquello que está ocu- 
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EMTHADA A 




Figura 5 



rriendo en la ALU y donde, además, 
cada uno de los bits que componen, 
el registro tiene un significado espe- 
cial y distinto del de su compañero. 
Para comenzar, digamos que sólo 7 
de los ochos bits son utilizados. Es- 
tos bits son indicadores de proceso y 
pueden tomar el valor "1" o "O" se- 
gún el resultado que la operación de 
la ALU arroje. Y justamente por se- 
ñalar eso a estos bits indicadores se 
los llama FLAGS (banderas de esta- 
do). Veamos en la figura 7 cuáles 
son estas banderas y qué aconteci- 
miento señalan. 

Bit de Estado N: Este bit señala 
cuando, el contenido del acumulador 
en un número negativo. En ese caso 
el bit toma valor "1"; mientras el a- 
cumulador tenga un número positivo 
la bandera N permanecerá en "O". 
Bit de Estado O: La letra O es la 
inicial de OVERFLOW, que signi- 
fica desborde. Seflala cuando luego 
de una operación se produce un ex- 
ceso que lleva un "1" de la posición 
6 del acumulador al bit 7. 
Bit de Estado B: Este bit de es- 
tado indica cuándo se ha producido 
un Break durante la ejecución del 
programa, interrumpiéndolo. 
Bit de Estado D: Este bit es una 
ayuda matemática destinada a facili- 
tar las cuentas. Mientras el estado 
del bit D sea "O" todas las operacio- 
nes matemáticas se llevarán a cabo 
en la forma acostumbrada. Pero si 
toma el valor "1", las cuentas se re- 
alizarán en código BCD, que signi- 
fica Decimal Codificado en Binario, 
(justamente D significa Decimal o- 
peration). 
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Bit de Estado I: Este indicador 
corresponde a una máscara que per- 
mite o no cierto tipo de interrup- 
ciones. Cuando el bit esté en "1" se 
dice que la interrupción está enmas- 
carada y por lo tanto no puede ser 
interrumpido. El estado de este bit 
depende del programador. 
Bit de Estado Z: Este bit señala 
con un "1" si el contenido del acu- 
mulador es cero. Mientras no lo sea 
permanecerá en "O". 
Bit de Estado C: Este bit actúa 
como si fuera el noveno bit del acu- 
mulador almacenando algún eventual 
exceso de una operación matemática 
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Figura 7 



o interviniendo en las operaciones de 
rotación ya vistas. 

Ahora que hemos tomado contacto 
con los distintos tipos de bits de es- 
tado podemos preguntarnos sincera- 
mente:¿Cuál es la utilidad de estos 
registros? 

Antes que nada debemos decir que 
estos bits no permanecen estáticos 
durante la ejecución de un programa. 



Es más, si cada uno de los indicado- 
res tuviera asociada una lamparila - 
de manera tal que esta se encendiera 
al estar en "1"- veríamos un titilar 
permanente. Porque, como dijimos, 
el estado de las banderas depende de 
las operaciones que se llevan a cabo 
en la ALU y de los resultados que e- 
11a arroje. 

Veamos lo siguiente: las computa- 
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REGISTRO X 
REGISTRO Y 
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doras no sólo deben ser capaces -co- 
mo lo son- de efectuar operaciones 
matemáticas a altísima velocidad, 
sino que deben ser capaces de tomar 
decisiones. Si esto no fuera así, no 
sería posible la ejecución de qsc 
conjunto de instrucciones que cono- 
cemos como programa. Porque a la 
primera disyuntiva presentada 
...pifffü! se nos pincharía la máqui- 
na. Imaginemos lo siguiente: si en 
BASIC hiciéramos un simple loop 
para demorar unos segundos (del ti- 
po FOR-NEXT) y no hubiera ele- 
mento capaz de detectar que la con 
dición de finalización ha sido satis- 
fecha, la máquina podría seguir años 
en ese loop hasta que una mano sa- 
maritana la desconectara. 
Para salvar ese escollo se hizo im- 
prescindible crear algo que luciera 
posible la toma de decisiones. ¿Y 
saben quiénes son la respuesta a este 
problema?, SI!!! los indicadores de 
estado. 

Porque, en forma similar a lo visto 
en el ejemplo en BASIC, en el mo- 
mento de tomar alguna decisión du- 
rante el programa lo que se hace es 
examinar el estado de ¡alguno de los 
indicadores. Si la condición no es 
satisfecha, se sigue adelante.de lo 
contrario se ordenará una bifurcación 
que le permitirá al 6510 continuar 
con otra tarea. 

Así es como estos minúsculos au- 
xiliares que habitan dentro del mi- 
croprocesador permiten la inteligen- 
cia mecánica que tanto ahorro de tra- 
bajo y momentos de esparcimiento 
le procuran al hombre. De esta ma- 
nera culminamos la excursión a los 
dominios del 6510. 

Guillermo Fornaresio 
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• brsic i - • brsic II -*nnsir III 

PARA GENTE QUE PIENSA Y TRABAJA 
* OPERADOR PC. 
Formación para el mercado laboral 
de PC, IBM, y compatibles 
SOLO EN 3 MESES! 

• Sistema operativo MS-DOS 
• Gestión de ventas. •Contabilidad 

• Lotus 1,2,3.* Base de datos 

• Procesador de textos 
TODO EL SOFT '"' 
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' 7 artos da experiencia en Commodore. 

' Laboratorio propio. 
' Repuestos originales. 

• Presupuestos en 24 hs. s.'cargo. 

• Técnicos especializado en USA. 

• Trabajos c/garantia escrita. 

2 JUEGOS DE REGALO POR MES 

• Boletín mensual de i» nivel. 

• Asesoramiento tele!, perman. 
^^^^^^ mmm —^ m ' Canje de programas. 

' 20% de dio. en todos nuestros productos. 
' Y mucho mas... 
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SOFTWERING 

COMPUTACION 

Centro: Av. CORRIENTES 2312 - 6» P Tal • asumí o.i- 
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PROGRAMAS 



CARACTERES 
RAM 



Autor: Gerardo- Krizan 
Tipo: Utilitario 
Comp.: DreanCommodore izo 




Copiemos la totalidad del juego de 
caracteres de la ROM a la RAM, en 
una zona libre (entre 12228 y 
16383) de manera que podamos re- 
definirlo sin interferir con los pro- 
gramas BASIC ni con las variables. 

REDEFINICION DE 
CARACTERES 

El primer paso consiste en diseñar 
los modelos de los nuevos caracte- 
res. Para ello es necesario saber có- 
mo se representan estos en la panta- 
lla. Un carácter se representa por una 
cuadrícula o matriz de 8*8 puntos. 

Cada fila de la cuadrícula correspoi. 
de a un byte, de tal manera que se 
precisan 8 bytes para definir ufi ca 
rácter. A su vez, para cada columna 
corresponde un valor (figura 1). 
Cada punto puede presentar dos po- 
sibles estados: "1" si está activado, 
o "0" si esta apagado. En la figura 
2, por ejemplo, se muestran los 
puntos encendidos- apagados corres- 
pondientes a la letra "a" minúscula 
acentuada. 

Para cada byte se suman los valores 
correspondientes a las columnas que 
presentan el punto activado, obte- 
niéndose el valor en decimal de di- 



cho byte. Ese valor puede ir desde 
(todos los puntos apagados) hasta 
255 (todos activados) (ver figura 3). 
De esta manera cada carácter se re- 
presenta mediante 8 códigos que se 
almacenan como 8 bytes en la tabla 
del juego de caracteres. Al trasladar 
la tabla de la ROM a la RAM (líne- 
as 5025 a 5050), es posible modifi- 
car la información contenida en el 
generador de caracteres, y así definir 
nuevos símbolos en reemplazo de 



los caracteres estándar. Para ello, u- 
na vez calculados los valores de cada 
byte de cada nuevo símbolo se debe 
elegir el carácter estándar al que re- 
emplazará, y el set a que correspon- 
derá(lo2). 

Supongamos que deseamos trabajar 
en el modo mayúsculas-minúsculas 
(set 2) y deseamos incorporar la letra 
a minúscula acentuada (a). Entonces 
podemos remplazar el símbolo "X" 
(que se obtiene al pulsar las teclas 



ESTRUCTURA DEL PROGRAMA 



LINEAS 



FUNCION 



5000-5010 



5015 C) 



5020 C) 



5025-5050 (*) 



5055 Q 



5060 (*) 



5065-5075 (*) 



5080 {•) 



Pantalla de presentación. 



Pasa a modo 2 MHZ. 



Limpia la pantalla 



UMIiyiH !>■ 

Pasa el juego de caracteres de ROM a RAM. 



Paáa a modc 1 MHZ. 



Indica al ordenador el uso de la tabla de 
caracteres de la RAM. 



Coloca en memoria los valores ae tos nuevos 
caracteres. 



5085-5175 



5180 (°) 



5200-5310 (*) 



Pasa a modo mayúsculas/minúsculas. 



'Imprime en pantalla la tabla con los nuevos 
caracteres y la < orma de obtenerlos. 
Vuelta de la subrutina. 



Datos de los nuevos caracteres. 



(•) Lineas imprescindibles para el funcionamiento del programa. Las restantes puede 
omitirse o modificarse. «i» 1 
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I Figura 1 



128 M 32 16 8 4 2 1 



Figura 2 



Figura 3 



Byte 1 
Byte 2 
Byte 3 
Byte 4 
Byte 5 
Byte 6 
Byte7 
Byte 8 



Commodore y A simultáneamente) 
por el nuevo carácter diseñado. Esto 
se realiza haciendo el POKE de los 8 
nuevos valores de los bytes en las 
direcciones de memoria RAM co- 
rrespondientes (líneas 5065 a 5075). 

¿Cómo se calcula la dirección de 
comienzo de un carácter? Las direc- 
ciones del juego de caracteres en la 
RAM están comprendidas entre 
12228 y 14335 para el set 1 y entre 
14336 y 16383 para el 2. Para co- 
nocer la dirección de inicio de un 
carácter es necesario contar con la 
tabla de códigos de pantalla (screen 
display codes) que se encuentra en el 
manual del usuario. Dicha tabla 
cuenta con tres columnas: la primera 
muestra los caracteres correspon- 
dientes al set 1, la segunda a los del 
2 y la tercera indica el orden de al- 
macenamiento de cada carácter en el 
juego de caracteres (columna de po- 
ke). 

Por ejemplo, para conocer la direc- 



Rfc'M 

:0 REM * * 
|30 REM * CARACTERES PRM « 
«3 RÉM * * 
58 REM «V.C> 1987 * COMMODORE* 
50 REM * * 

'0 REM * CERfiROO KRIZAH * 
30 REM * | 
30 REM **+*♦::*.****** + *:***«*** + 

íee ■■ 

5000 PRÍNT'THMMIfl 
5003 PRINT'"JÉO(W CAR 
S010 SLEEP2 
|015 FRST 
feO20 SCNCLP 
58&S BANK14 
5030 FORR=0TO4095 
5035 B->PEEK<53£-*8«A> - 
¡640 P0KE122S8+A.B 
5043 NEXT 
3069 BAMKÍS 

¡5 SLOW 
106© POKE2604J 28 
50<35 FORR1=0TO1! • READC 
¡070 FORR2=0TO? PEftDO P0KE©«R2,0 
¡075 HEXT-NEXT 
5080 PRINTCHR*<14> 
¡0&í¡ PRÍÑT'"5M 
«JO PRINT" 
f>gj?5 PRIHTTRB '. 3 > " *-=■* 
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ción de inicio del carácter "X" en el 
set 2, buscamos en dicha tabla y 
encontramos el número 112. Multi- 
plicando este número por 8 obte- 
nemos el número de byte de co- 
mienzo de este carácter, 896, dentro 
de los 2048 bytes que constituyen el 
juego de caracteres de este set. Su- 
mando 896 a la dirección de inicio 
del set de caracteres en RAM (en es- 
te casol4336), da 15232 que es la 
dirección de inicio del carácter "X". 
El último caso consiste en crear las 
líneas DATA con los valores de di- 
rección de memoria y bytes del ca- 
rácter a redefinir. Si se desea redefi- 
nir también el carácter inverso, su 
dirección de inicio se obtiene de su- 
mar 1024 al valor correspondiente al 
carácter normal. Los valores de los 
bytes serán el complemento de 255 
de los valores del carácter normal 
(255 
normal). 

En el programa se rede finen 12 



menos e! vaior del carácter 



caracteres: á, é, í, ó, ú, ü, fl, Ñ, A-, 

°.¿y¡. 

Este trabajo puede servir como base 
para cualquier redefinición de carac- 
teres, con solo modificar la línea 
5065 (cambiando el valor incial del 
lazo por el número de caracteres 
menos uno a redefinir) y colocar los 
DATA correspondientes. 

VARIABLES 
UTILIZADAS 

A: Contiene número del byte dentro 
del juego de caracteres. 
B: Contiene los valores de los bytes 
del juego estándar de caracteres. 
A 1 : Contiene el número de caracte- 
res a redefinir. 

C: Contiene la dirección de inicio 
de cada carácter. 

A2: Contiene el número de byte de 
cada carácter. 

D: Contiene el valor de cada byte del 
nuevo carácter. 



ESPERE 43 SEGUNDOS" 
G R N O O ORTOS 



-••UEVO SET DE CñRRC TEPE S. 



5 1 00 
5 1 ©5 

51 10 
5115 

512Ü 

5! 25 

5 1 30 

5135 

5140 

5145 

5150 

5155 

5160 

5165 

5170 

5175 

5 130 

5200 

5210 

5220 

5230 

5240 

5250 

5260 ' 

5270 

5280 

5290 

5300 

5310 



PPIHTTREK9V 
PRIMTTRBOV 

PBINTTRBW 
PRINTTñB<SÍ' 
PRINTTñBW 
PRINT" 
F'RTNT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 



si4* , . . 

at—m . . 





. -a" 








. Bfl" 


*-=*- . 


. KM" 


. 





=«-■=11 SIGUI FICR OUE SE DEBE" 
PULSAR Lfl TECLA -fTVJ — T-" 
_ _ R Lñ VEZ QUE SE PULSA" 
LO TECLA CORRESPONDI EN-" 
TE. " 

BS" " TJLSE UNA TECLA — " 

PRINT " aa»JWM«««*li!M«i | W(iM»iW«Wiil!!D!W" SPC< 1 IBS 

eí--MID#'-6*,2, lSJ+LEFTt'IBí, 1.) 

FORT= 1 TO 1 00 i NEXT 

ÜETRí IFfl*=""THEH5160 

END 

OflTfl 15160.. 60,8, 102, lie, 126, 110, 102,0 
DfiTfi 15184,60.0, 124, 162, 102, 102. 102,0 
DRTfi 15232, 12,24,60,6,62, 102,62,0 
DfiTfl 1 5240 , 12 , 24 , 60 ,102/ 1 26 , 96 ,62,0 
DRTR 15120, 12,24,0,36,24,24.60,0 
DATA 15304, 12,24,60, 102, 102, 102,60,0 
DATA 15296, 12,24, 102, 102, 102, 102,60,0 
DRTR 15152,24,0,0,24,24,24,24,0 
DRTR 15072,24,0,24,48,96, 102,60,0 
OfiTfi 15168, 182,0, 102, 102. 102, 102. 60. O 
DATA 15136,24,60, 102,255, 102,255. 162. O 
DRTR 15096,43,72,72,43,0, 120.0,0 
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EXCELENTE 
MUY BUENO 
BUENO 



** 
* 



REGULAR 
MALO 



ELEVA" 
TOR 
ACTION 
DOS 

Comp.: Drean 
Commodore 
64IC 

Editor: Dinamic 
Dúo 

Distribuye: The 

Tuerk 

★ ★★ 



parlamentos del rascacielos 
comenzarán a brillar. Ese 
será el momento indicado 
para ingresar y salir de una 
de ellas y acumular 200 
puntos. 

Para evitar los disparos de 
los enemigos, nuestro 
hombre podrá agacharse - 
tratando con sus buenos re- 
flejos que los disparos pasen 
por sobre su cabeza-, o por 
el contrario saltar hacia ade- 
lante y arriba, para quedar 
más cerca del hombre de 
impermeable y sombrero 
que nos dispara y así poder 
eliminarlo. 



EPIX 

STARFIRE 



Comp.: Drean 
Commodore 64IC 
Editor: Non Soft 
Distribuye: Papi- 
11 ó n 




Una nueva versión del jue- 
go del ascensor, en la cual 
nuestro hombre ingresará a 
un rascacielos plagado de 
peligros y agentes enemigos 
por el piso 30. Deberá des- 
cender hasta sus profundida- 
des, evitando los disparos de 
los adversarios, pasando de 
ascensores a montacargas y, 
en otras oportunidades des- 
cendiendo, simplemente, 
por las escaleras. 
Al comenzar el juego dis- 
pondremos de tres vidas. 
Cada enemigo eliminado 
son 100 puntos y, alterna- 
tivamente, algunas de las 
puertas de los muchos de- 



Particularmente difícil será 
resolver el tramo que co- 
mienza en el fin del recorri- 
do del primer ascensor, y 
donde están los montacargas 
de funcionamiento constan- 
te, ya que en su piso más 
bajo nos esperarán dos ene- 
migos, uno de los cuales -si 
no aprovechamos al máxi- 
mo nuestros reflejos- nos 
maiará. 

Mucho cuidado, eso si, con 
caerse por los huecos de los 
ascensores o con llegar con 
ellos hasta el fondo de todo, 
si no quieren pasar a mejor 
vida. 



La Guerra de las Galaxias 
sigue en pie, y ahora debe- 
mos combatir contra nume- 
rosas naves enemigas que, 
con sorprendente capacidad 
de maniobra, aparecen en 
nuestra zona de patrulla y 
nos disparán con sus cohe- 
tes láser. 

Sentados en la cabina de 
comandos de nuestro caza 
galáctico, tenemos una vi- 
sión del espacio ubicado a 
nuestro frente, mientras en 
la parte inferior de la panta- 
lla disponemos de un radar - 
para ubicar las naves ene- 
migas y dirigirnos hacia e- 
llas- y un indicador sobre el 
nivel de energía de nuestras 
armas láser. 

Conviene evitar la tentación 
de mantener el botón de 
fuejo constantemente apre- 
tado, porque corremos el 
riesgo de, una vez que cen- 
tremos sobre la mira al e- 
nemigo, carezcamos de e- 
nergía y debamos esperar 
preciosos segundos para ha- 
cer el disparo, dejando esca- 
par a la presa. 

Cuatro diferentes tipos de 
naves se nos enfrentarán: las 
tres primeras -similares a 
las de la película La Guerra 
de las Galaxias, son de color 
azul, verde y rojo, cada una 
de ellas destruida represen- 
tan, respectivamente 10, 20 
y 40 puntos. 

La cuarta es nuy parecida a 
los transbordadores espacia- 
les y, si logramos acertarle, 
ganaremos 50 puntos. 
El juego tiene 10 niveles 
("0" el más fácil y "9" el de 
mayor complejidad), direc- 
tamente vinculados con la 



agilidad de los enemigos y la 
capacidad de recarga de 
nuestro láser. 
Si seleccionamos el nivel 
cero, por ejemplo, dispon- 
dremos de un volumen de 
combustible predeterminado 
y estaremos obligados a al- 
canzar los 300 puntos para 
volver a obtener un tanque 
completo. Claro que, como 
nada es gratis en esta vida, 
por el carburante adicional 
deremos pagar como precio 
jl pasar al nivel uno, y así 
sucesivamente hasta el últi- 
mo de ellos. 



WORLD 
GEOGRA 
PHY 



Comp.: DC 64 IC 
Distribuye: Centro 
de Atención al 
Usuario 

La enseñanza asistida por 
computadora se basa en 
software elaborado para in- 
troducir al educando en uni- 
versos nuevos, invitándolo 
a explorar el tema desarro- 
llado acompañado por un 
programa y asistido por el 
maestro. 

Los tipos de programas e- 
ducativos son variados, para 
cubrir la gama de objetivos 
del educador. 
De esta manera nos encon- 
tramos con programas tuto- 
riales, simuladores, utilita- 
rios, juegos lógicos y de e- 
jercitación según la clasifi- 
cación habitual. 
Pero muchas veces no es 
posible aplicar esta clasifi- 
cación para un program a 
particular ya que el mismo 
puede ser incluido en más de 
un tipo. 

Uno de estos casos es el 
World Geography. Si 
bien su nombre figura en 
inglés, el resto de la infor- 
mación está en nuestra len- 
gua. 
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El programa puede ser usado 
como profesor o lutor, que 
nos detallará los aspectos de 
la geografía política de una 
determinada región o país, 
se puede utilizar como con- 
sulta y también tiene una 
opción de juego para facili- 
tar la ejercitación y fijación 
de conocimientos. Una vez 
hecha la elección, el globo 
terráqueo que está en panta- 
lla comienza a dar vueltas 
hasta estacionarse en el 
continente donde se halla el 
país elegido, y el lugar 
donde está ubicada la capital 
empieza a titilar. Además se 
brinda una detallada infor- 
mación que incluye el 
nombre del país, la capital 
moneda, lengua, cantidad de 
habitantes y la bandera de la 
nación. 

Con estos datos a su dispo- 
sición los niños pueden u- 
tilizarlos para tareas reque- 
ridas por sus maestros, co- 
mo demuestra la experiencia 
del Centro de Atención al 
Usuario Drean Commodore. 

Allí se realizó una demos- 
tración de este educativo 
ante alumnos de nivel pri- 
mario, notándose de inme- 
diato la atracción que los 
niños sentían por el progra- 
ma debido a su facilidad de 
uso y su aplicación inme- 
diata, ya que tenían que 
buscar y dibujar las banderas 
de varios países. Pero este 
programa cuenta aún con o- 
tra posibilidad, que es la e- 



jercitación, a manera de 
juego, que permite fijar los 
datos más importantes de 
cada país. 

Esto se hace mediante el 
método de elección múltiple 



testación y se sigue con el 
próximo ítem. 

Este verdadero atlas univer- 
sal computarizado permite 
una interacción entre niño y 
computadora y, bien utili- 
zado, cubre varios objetivos 
de la enseñanza asistida por 
computadora en materia de 
información brindada, ejer- 
citación y fomento de la 
investigación. 

En síntesis tenemos aquí un 
programa educativo para la 
Drcan Commodore 64/C, o 
la 128 en modo 64, de un 
muy buen nivel técnico y 
didáctico, lo que lo hace 
muy recomendable para que 
los niños tomen contacto 
con la geografía política u- 
niversal. 




para cada uno de los ítems 
mencionados anteriormente. 

Se puede elegir el grado de 
dificultad entre dos niveles, 
para que las elecciones de 
los países y las propuestas 
sean más o menos difíciles. 

Ante cada respuesta correcta 
una serie de notas musicales 
son ejecutadas a manera de 
aprobación, y cambian de 
tono si la respuesta indicada 
es incorrecta. En este caso 
se le. da al alumno la con- 



HOME PACK 



Comp.: Drean 
Commodore 64/C 
Edita: Star Systems 
Software 
★ ★★★ 

El HomePak es un pro- 
grama para la Drean Com- 
modore 64 que el descono- 
cimiento y la falta de desa- 
rrollo de la telemática tiró a 



un costado durante tres a- 
ños. Se trata de un inte- 
grado que consta de proce- 
sador de textos, base de da- 
tos y terminal de teleco- 
muniqaciones diseñado por 
Russ Wctmore y editado por 
la Star Systems Software 
Inc. de Canadá en 1984. 
Tiene un total de 418 blo- 
ques de información, a razón 
de unos 120 por programa 
principal, a los que se debe 
agregar la presentación con 
el menú principal y cuatro 
suplementarios para confi- 
gurar los valores defaults 
propios, transferir archivos 
entre las diferentes opciones 
del trío central, copiador de 
cara entera, y un compren- 
sor para los registros con 
información. 

El procesador de texto, 11a- 
mado HomeText, en 
cuanto a funciones básicas 
se refiere, tiene poco que 
envidiarle a cualquiera de 
sus pares. Es de muy senci- 
llo manejo, tiene letras re- 
definidas de cuerpo muy 
grueso y constantemente. 
En la parte inferior de la 
pantalla, escribe leyendas 
para ir a aquella con el me- 
nú de funciones, el rema- 
nente de memoria en canti- 
dades de caracteres, qué fun- 
ción está activa y si la im- 
presora está o no presente. 
Su capacidad total es de un 
poco más de 13,5 K, o sea, 
unas diez carillas carta en la 
vieja máquina de escribir. 
Como es obvio, mediante el 
HomcTran que convierte 
archivos para usar los que 
generan los otros, es posi- 
ble hacer merge con lo a- 
cumulado en la base de da- 
tos así como listados para 
mailing. Una de las carac- 
terísticas sobresalientes, 
bastante poco habitual en 
procesadores para 64K, es la 
posibilidad de ver previa- 
mente en pantalla al texto 
tal como va a salir impreso. 
De esa forma se pueden ha- 
cer las correcciones y alte- 
raciones necesarias en el 
formato final. La otra es la 



REVISION DE SOFTWARE 



alternativa del envío tele- 
mático de un texto allí ela 
borado, así como la recep- 
ción por la misma vía y su 
posterior edición en el pro- 
cesador. 

El primer aporte realmente 
original y excepcional de 
este integrado para la C- 
64 aparece en HomeFind, 
su base de datos. Si bien 
cada registro puede tener un 
máximo de sólo 144 carac- 
teres, lo que puede dar una 
apariencia de excesiva limi- 
tación, las características 
con que viene dolado le o- 
torgan una funcionalidad y 
utilidad realmente inéditas. 
Primero que nada, en el di- 
seño del registro no se hace 
necesario marcar campos en 
el sentido conocido del tér- 
mino. La información debe 
ser ingresada "telegráfica- 
mente" dividida de la si- 
guiente forma: 
ASUNTO (subjetct) IDEN- 
TIFICATION (tag) OBJE- 
TIVO (object) 

Cada una de estas partes de 
la "oración" que exige el 
HomeFind no puede tener 
más de 80 caracteres de lar- 
go, pero en total, como ya 
vimos, no puede exceder los 
144. Además los dos pri- 
meros deben ser señalados al 
final de cada uno, para que 
la máquina no los confunda, 
con un apóstrofe y una s. 
Ejemplo: 

PROEDI's edita's 
mensuario DREAN 
COMMODORE 
El HomeFind automáti- 
camente va creando tres ín- 
dices simultáneos: uno para 
el ASUNTO, otro para la I- 
DENTJPICACION y el ter- 
cero para los OBJETIVOS. 
En cualquier momento se 
puede requerir información 
en cualquiera de ellos, de 
diversas maneras, como ve- 
remos enseguida, y aquí es 
por donde empieza a mostrar 
las múltiples, muy prácticas 
y útilísimas aplicaciones 
esta base de datos. Vamos a 
seguir con los ejemplos: 



PROEDI's edita's 
mensuario K64 
PROEDI's 
49-7130 
PROEDI's 
46-2886 
PROEDI's 



teléfono's 
teléfono's 
radiollama- 



da's 311-0056 
PROEDI's dirección's 
Paraná 720, 5, Capital 
Federal. 

PROEDI's edita's pu- 
blicaciones de infor- 
mática. 

Antes de continuar, siempre 
ateniéndose a los ejemplos. 



1DEN TIFICACION y OB- 
JETIVO. Ahora, si se le 
pregunta: 

Where Proedi's direc- 
ción's, no tardará en apa- 
recer Paraná 720, 5, 
Capital Federal. 
Las combinaciones pueden 
ser muchas. Ejemplo: si le 
preguntamos What's Pa- 
raná 720, 5, Capital 
Federal?, nos responderá 
Proedi's dirección's. 
Estas aptitudes convierten a 
HomeFind en una base de 
datos más que apta para te- 
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ti requerimiento se puede 
hacer por PROEDI, Pro- 
edi o proedi ya que el 
programa lo reconoce sin 
problemas. Lo que no se 
puede hacer es usar una 
misma palabra o concepto 
de varias palabras como A- 
SUNTO y después como I- 
DENTIFICACION o vice- 
versa. Tampoco uno se 
puede olvidar de señalar el 
fin de cada uñó de estos tér- 
minos en la sintaxis con 's 
para que el programa sepa de 
qué se trata. Otra regla in- 
violable es que cada ingreso 
debe contar con las tres 
partes señaladas. Las pre- 
guntas para una búsqueda se 
hacen con las palabras in- 
glesas WHAT.WHO, 
WHERE y WHEN. Por 
ejemplo, si se le pregunta: 
Who's Proedi's?, no tar- 
dará, en responder lo que e- 
dita, teléfonos, radiollama- 
da, dirección y todo lo que 
ese ASUNTO tenga como 



ner a mano del procesador de 
texto con glosarios, diccio- 
narios con terminología es- 
pecífica, agendas de teléfo- 
nos, direcciones y cualquier 
otro archivo de datos que se 
pueda sintetizar en menos de 
144 caracteres. Para acelerar 
la búsqueda y ahorrar espa- 
cio, el HomePak trae co- 
mo programa suplementario 
un compresor que se pide 
desde el menú de funciones 
en la base de datos. Por úl- 
timo, tenemos el Home- 
Term, nombre con que se 
idntifkaal pegaría efe telecomu- 
nicaciones que convierte a la 
máquina en una terminal. 
Permite comunicarse tanto 
en 300 como en 1200 bau- 
dios. Para la recepción o 
envíos de programas, esto 
puede suceder en código 
ASCII, Modem o Vidtext, 
que es la característica espe- 
cial de control que usan ser- 
vicios como 

CompuServe. También, 



en el caso de comunicación 
máquina-a-máquina con otra 
C-64, el HomeTerm en- 
vía y recepta códigos, ca- 
racteres invertidos y otros 
símbolos especiales del 
PET ASCII. 

En los que hace a los mo- 
dems, como el programa 
igno r a totalmente las pari- 
dades, se puede usar prácti- 
camente con lodos y tanto 
en sistema Bell como 
CCIT. 

El HomeTerm consta de 
dos pantallas. Una es la lla- 
mada interactiva, que es 
donde se visualizan las al- 
ternativas de la transmisión, 
y la otra, a la cual se accede 
con F5, es la de menú de 
funciones. La memoria 
buffer tiene una capacidad 
máxima de 11,2 K, y al pie 
de la pantalla constante- 
mente hay líneas de status 
que indican la velocidad en 
que se está operando, si es 
en Half o Full, el tipo de 
código y un reloj que nos 
indica el tiempo de uso. Por 
supuesto, desde el menú de 
funciones se puede hacer un 
dump del buffer por im- 
presora y entre su aptitudes 
se encuentra la del autodis- 
cado. 

Entre sus virtudes, Home- 
Pak no cuenta -todavía- con 
un manual en castellano. El 
que circula es el original 
inglés. Ahora, como se trata 
(fe un integrado cus icamenté 
no ofrece en el manejo ma- 
yores dificultades que las 
comunes, tanto las pantallas 
con menú como las sínte- 
sis con la totalidad de co- 
mandos para el procesador 
de texto, la base de datos y 
el programa terminal que 
trae el manual permiten su- 
perar el bache sin problemas 
insalvables. En suma, esta- 
mos frente a un utilitario 
justo para estos tiempos que 
corren, caracterizados por la 
telemática, después de haber 
estado arrumbado durante 
tres años sin que nadie le 
prestara atención. 
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R AMÍLVG DE SOFTWARE 

Por votación de los lectores se elegirán los cinco mejores 
programas de juegos o utilitarios creados para la computadora 

Drean Commodore 64C. 
Para participar se debe enviar el cupón (o fotocopia) a nuestra 
Re dacción: Paraná 720, 5 o Piso, Cap. Fed. (1017), 
personalmente o por correo. 
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l 2 - 1942 

2 2 - COMMANDO 

3 2 - GHOSTN GOBLINS 

4 2 - INTERNATIONAL 

KARATE 
5 2 - URIDIUM 



PremioS 



PREMIO: 10 CASETES - 1 por ganador 
Los ganadores deel concurso de ranking de 

software son: 

Juan Pablo Lucena, Mendoza. Hernán Julita 
Leporace, Capital. Luciano Supertino. 
Córdoba. Gerald Meyer, Misiones. Carlos Cal, 
Santa Fe. Pablo Luis Pérez, Capital. Luciano 
Capobianco, Rosario. Guillermo Pipet, 
Córdoba. Juan Pablo Kutianski, Bragado (Bs. 

As.). Ignacio Lafferriere, Capital. 



Entre los que envíen sus cupones se sortearán mensualmente: 



Diez Software para Drean Commodore 64C 




CUPON RANKING DE SOFTWARE DREAN COMMODORE 



APELLIDO NOMBRE 1» 

DIRECCION LOCALIDAD 2 ° .* 

PROVINCIA CP. T.E 3» 

OCUPACION EDAD "" 4" 

COMPUTADORA 5 o 

MAS ME GUSTA ° E LA REV ' 1 ^ DEL USUARIO DE DREAN ^MMODORE 

QUE ES LO QUE MENOS ME GUSTa"!!!!!!!!!!!""" 



CORREO-CONSULTAS 



AMPLIADOR BE 

CARACTERES 

Revisando números atrasados 
de la revista "descubrí" en el 
número 8 un programa que se 
llama "Ampliador de Carac- 
teres" que me pareció muy 
interesante. 

Tuve sin embargo problemas 
en el momento de cargarlo, 
ya que una vez copiado y 
salvado el listado uno, al e- 
jecutarlo me da DATA E- 
RROR. Modifiqué algunas 
cosas y algunas veces me da 
DATA OK y otras me sigue 
dando error. ¿Podrían explicar 
cómo cargarlo? 

Waldemar Schneider 
Capital Federal 



AMPLIADOR 



EBra 



DREAN COMMODORÍ 



Los datos que nos das son pocos pe- 
ro sirven para deducir qué tipo de e- 
rror se produjo. Entre las líneas 160 
y 190 se leen todos los datos, y hay 
una verificación (línea 200) de que se 
han ingresado los datos correctos. 
Un tipo de error podrá haber sido la 
omisión o cambio accidental de al- 
gún dato. Pero por lo que nos cuen- 
tas, como alguna vez dio el DATA 
OK, parece que el error está en otra 
parte. Lo más probable es que te ha- 
yas confundido y puesto una "O" en 
donde debía ir "D", o un "8" por u- 
na "B". 

Justamente tienes que hacer una co- 
pia de cada versión que haces (recor- 
demos que este es un programa que 
se "autodestruye"), y guardar aquella 
que haya dado DATA OK. 
Una vez hecho esto, ejecútalo y car- 
ga el listado 2, que es una demostra- 
ción del funcionamiento del progra- 
ma Ejecutándolo en pantalla vere- 



Continuamos con esta 
sección para que los 
lectores planteen sus 
consultas y sugerencias. 
Para eso deben escribir a 
Revista para usuarios de 
Orean Commodore, Paraná 
720, Sto. Piso, (1017) Cap. 



mos escrito bien grande "AM- 
PLIADOR DE CARACTERES 
DREAN COMMODORE". 

ROSARIO 

Quisiera ponerme en contacto 
con usuarios de Drean Com- 
modore aquí en la ciudad de 
Rosario 

ARIEL P. CARAMUTO 
Richieri 730 2000 - Rosario 

La dirección del Centro de Atención 
al Usuario Drean Commodore en la 
ciudad de Rosario es San Martín 
641. 

INTERCAMBIO DE 
PROGRAMAS 

Quiero felicitarlos por la re- 
vista, que viene superándose 
constantemente. 
Tengo aproximadamente 300 
programas y me gustaría in- 
tercambiarlos. Mi teléfono es 
28-6490. 

Tengo más de 150 programas 
en cásete y me gustaría pa- 
sarlos a disco, ¿hay algún 



copiador que me sirva/ 

FABIAN BERNED 
Capital Federal 

Publicamos tu teléfono para que los 
interesados puedan ponerse en con- 
tacto contigo. 

En cuanto a los copiadores, está el 
COPY 190, pero el mismo puede 
"bajar" a cásete muy pocos progra- 
mas comerciales debido a las protec- 
ciones de los mismos. Para los pro- 
gramas que tú haces no tienes pro- 
blemas para usarlo. 
Otro copiador que posee la opción de 
disco a cásete es el TURBO.COM. 

INPUT AT 

En la nota que 
el número de 
este año sobre 
e INPUT AT 
mencionan la 
utilizar el co 
LOOP... WH 
6 Podrían ampl 
nota sobre este 



publicaron en 
septiembre de 

el PRJNT AT 
para la C-128, 
posibilidad de 
mando DO... 
ILE o UNIL. 
iar o hacer una 

comando? 



JUAN C. CORONEL 
Rosario 

El DO-LOOP es un tipo de lazo que 
está presente en otros lenguajes ade- 
más del BASIC. El "LOOP" cumple 
la función del NEXT en el FOR- 
NEXT. El DO indica el comienzo 
del proceso iteractivo que se ejecuta 
mientras se cumpla una condición 
determinada (DO WHILE condi- 
ción). La alternativa es que el proce- 
so se ejecute hasta que se de la con- 
dición de finalización (DO UNTIL 
condición de finalización. Por ejem- 
plo una variable cuya suma supere 
un valor dado. 
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El mejor 
equipamiento 

El mismo que se utiliza en millares 
de escuelas de todo el mundo. 
Tecnología comprobada y el respaldo 
industrial de Drean. lo garantizan. 



• Computadoras 
Drean Commodore 
64Co128 

• Unidades de Disco. 

• Monitores monocromáticos 
o color. 

• Impresoras 

• Modem. 

• Microred - 64. 

• Palancas de Mando. 



El mejor 

soporte pedagógico 



En las condiciones 
más accesibles 



1 Plan de estudios 

El mismo incluye los programas 
de contenidos y actividades para cada 
nivel escolar 

2 Software educativo 

Usted también recibirá un coniunto 
de programas educativos ("Software 
educativo"), especialmente diseñados 
por nuestros profesionales 
especializados, para enriquecer 
el desarrollo del Plan de Estudios. 
Asimismo tendrá a su disposición 
periódicamente nuevos programas 
que le permitirán ampliar su horizonte 
de trabajo. 

3 Capacitación docente 

Dictado por nuestros profesionales, 
brindará a dos docentes de su escuela 
ta formación necesaria en los aspectos 
técnicos y pedagógicos 

- Servicio de asesoramiento 

A par» ae ¡a csnxxr oet 
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Prograjna.de " 
Iníbimática. Escolar 



El mejor 

complemento exclusivo 

Banco de Datos Educativos 
Drean Com. 

Orean ha creado el primer Banco 
de Datos Educativos de nuestro país 
mediante un contrato exclusivo con 
DELPHI 

Usted podrá acceder al mismo, mediante 
el Modem, con una sola llamada telefónica. 

Encontrará en él: 

• Los nuevos títulos de Software 
Educativo creado por nuestros 
profesionales especializados. 

• Información de utilidad para el ámbito 
escolar. 

A su vez tendrá la posibilidad de acceder 
al Servicio de Informaciones y 
Comunicaciones en linea Delphi. 

Escuelas comunicadas 
El Programa de Informática Escolar 
Drean Com. abrirá su escuela 
permitiéndole mantenerse conectado 
con las computadoras de otros 
establecimientos y asi desarrollar 
múltiples actividades interescolares. 
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